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R€PAKT£OK£N HAK 0KP6T 


Juni og sommeren starter nu, og her på 
redaktionen kan vi nu begynde at plan¬ 
lægge efteråret og de sidste 3 numre for i 
år. 

I sidste nummer havde en af vore så kald¬ 
te frelancere Allan Preben Ilsager, Narvik 
en artikel om den længe ventede Commo- 
dore 64. Det viser sig nu at være lidt af en 
tilsnigelse, og hvis man læser hans navn 
rigtigt som han selv gør (man skal kun 
læse de fede tegn), så hedder han 
APRILSNAR. Og det firma der havde ud¬ 
viklet superchippen hedder også 
APRILSNAR. Vi må altså her bekende at 
historien var rent fup, og at den kun var 
gangbar på udgivelsesdagen den 1. April. 
Men går vi dybere ind i artiklen, så er de 
fleste af forudsigelserne ikke så tossede al¬ 
ligevel. 16 MB RAM vil snart være normen 
på en PC’er, så 24 er ikke uden for række¬ 
vidden ret længe. CD-ROM på 10 * normal 
hastigheden er på markedet. 3.5" Diskdrev 
der tøn lagre 120 MB er på vej ud på mar¬ 
kedet, og vil være i handlen inden for de 
næste par måneder. Drevet kan også læse 
normale 1.44" disketter, de 120 MB skal og 
de skal lagres på specielle disketter, det 
skrev vor ven også. Harddisk på 2 GB vil 
også snart være normen, så 5 GB er nok 
lidt ude i fremtiden. CD-ROM brænderen er 
på markedet, nu skal prisen blot ned på et 
fornuftigt leje. Et Fax-modem er også på 
markedet, så det kunne godt være ind¬ 
bygget. 

Der hvor han var ved siden af er at have 
1024 farver på skærmen, det er 4 gange 
den normale på A1200/A4000 og PC’en. 
En pallette på 66.8 millioner farver er også 
4 gange normen i dag, så det er nok ikke 
lige om hjørnet. Hastigheden er også lidt u- 
de af trit med virkeligheden, store servere 
kan selvfølgelig køre med disse hastighe¬ 
der, men det varer nok år inden det er nor¬ 
mal PC hastighed. 

Et tredelt motherboard, som automatisk 
kan konvertere til andre formater er noget 
vås. Selvfølgelig findes der programmer 
der kan emulere at en PC eller Amiga op¬ 
fører sig som en C64/Spectrum/Armstrad 
o.s.v. 

Prisen er nok også lidt lavt sat, eller der var 
måske glemt et ciffer. Men det var og er en 


APRILSNAR, og så kan der nok ikke træk¬ 
kes mere langhalm på den historie. 

Der er lagt mange kræfter i at skrive ar¬ 
tikler til klubbladet, af bladets skribenter. 
Derfor opfordres i meget kraftigt til at kom¬ 
mentere artiklerne, det er den eneste måde 
skribenten kan fornemme om det går ind 
eller det blot tages som fyld. 

Siden sidste nummer er klubbens behold¬ 
ning af forskellige PD’er blevet forøget med 
ca. 900 disketter. 

Det betyder at der er 1000 Fred Fish dis¬ 
ketter på lager, og flere er på vej. 

Der er udpakket næsten 3000 disketter fra 
17-Bit serien, og der kommer 100 mere på 
listen hver eneste måned. 

Men da næsten ingen ved hvad 17-Bit er, 
vil der i de næste numre komme en række 
forklarende og oplysende sider, så dem 
der kunne være interesserede får en chan¬ 
ce for at se/læse lidt om disketternes ind¬ 
hold. 

Telefon-nummeret til klubben er ændret 
fra og med dette nummer, så fra nu af skal 
du starte med at dreje eller trykke 49, så 
klubbens telefon-nummer er nu 4919-4864. 

Men jeg vil nu sige velkommen i bladet, og 
nu bør du blade videre så du kan læse om 
de mange nye PD’ere og de mange spæn¬ 
dende artikler. GOD FORNØJELSE. 


Kari Aage... 



Karl Aage’s drøm om en sommerferie? 
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HOTSPOT 


Alfred Chicken, Mindscape, platform, 
joystick, 1 spiller, 1993. 


Meka-kyllingerne har kidnappet ægge-Billy 
og hans brødre. Derfor skal Alfred Chicken 
tage blodhævn og befri sine venner i tide. 
Dette er kort fortalt plottet i dette plat¬ 
formsspil. Alfred Chicken er en rød kylling 
med gult næb, vinger og kløer. Om den 
evig-smilende mund skyldes en skønheds¬ 
operation eller en evig optimisme, har jeg 
endnu ikke fundet ud af, men et er sikkert: 

HANS NÆB ER SKARPTI1 

Spillet er et traditionelt platformspii, hvor 
Alfred skal hoppe rundt og frigøre balloner. 
Når den sidste er løsnet, fører den ham til 
en end-of-level-boss, som skal overvindes, 
hvilket betyder en frigivet ven, når skurken 
falder til jorden. På hver bane er der et 
tema, så du kan se frem til at hoppe rundt i 
babyland, glasland, træland, o.s.v. 


Alfred Chicken er lidt af en helt, da han 
med sit spidse næb kan andet end at fri¬ 
give balloner. Han kan også spidde sine 
fjender, og hvis man behøver at præcisere 
sit angreb, kan han ved sine vingers hjælp 
flyve i ganske kort tid. Dog vil det være 
dumt at lande på dødbringende ting, som 
f.eks. en issyl, da Alfred så pludselig vil 
blive til en rød fjersky... Der er også masser 
af bonusting, skjulte døre og gigantiske 
knapper, som Alfred kan skubbe rundt med 
og trykke på. Alt efter den gamle formel. 


Når man mister et liv, starter man ved den 
sidste ballon, som man kappede snoren 
på. Det er imidlertid ikke til at fortsætte 
v.h.a. koder eller continues, hvilket er lidt 
irriterende, når man i løbet af en times tid 
er kommet halvvejs ind i spillet og så mister 
sit sidste liv. 


Grafikken er nuttet, og lyden er meget 
underholdende og ikke det mindste irrite¬ 


rende, som lyden ofte er i platformsspil. 
Styre- kontrollen er nem og simpel, så det 
kræver ikke et langt studie at sætte sig ind 
i Alfred’s bevægelser. Det eneste negative 
er at der ikke er en slags continue-funktion. 
Man kan godt blive træt af banerne, når 
man gang på gang ikke kommer længere 
end 4. bane. Nu vil du nok sige, at jeg er 
en kylling, og dertil vil jeg svare, at mit 
navn er altså ikke Alfred... 

### 

CJ Egern... 
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Markedspladsen 


KØB SALG BYTTE 


KØBES: 

SCSI - controller til A500+ 

BYTTES: 

Alle slags spil. 

Henvendelse: Henrik Egern’ Jensen (040) Tlf.: 9833-5763 


KØBES: 

1 stk. Amige udtryk 
1 stk. Amiga DOS 

Henvendelse: Jørgen Engstrøm (080) 
Søhusvej 74 
5270 Odense N. 


SÆLGES: 

Total NBA ’96 

CD-ROM spil til 
Playstation 
selvfølgelig origi¬ 
nalt. 

Prisen er kun kr. 200.- 
Henvendelse: Karl Aage Hansen (02) 
Tlf.: 4919-4864 / 


Markedspladsen er stedet hvor du som 
medlem af computerklubben kan købe, 
sælge, bytte og forære væk. Det gælder 
både hard- og software, og det er ganske 
gratis. 






AMIGA’EN SOLGT IGEN 

Den 12. april udsendte Amiga Tech¬ 
nologies en pressemeddelelse, hvor 
det fremgår, at Amiga-teknologien 
bliver overtaget af det amerikanske 
firma VISCORP for den nette sum af 
$40 mil. (Amiga Technologies købte 
Amiga’en for $12 mil for et år siden !) 
Forretningen skulle være afsluttet når 
du læser dette. 

VISCORP er et firma der arbejder 
med interaktivt TV, Pay-per-view, 
Internet via TV m.m. VISCORP ’s stab 
består af flere gamle Commodore ud¬ 
viklere, bl.a. flere som var meget 
involveret i CDTV projektet. 
VISCORP’s direktør siger at der ikke 
er nogen i udviklerstaben "der er til" 
IBM PC’ere, og desuden siger han: 
"...I don’t plan on killing the Amiga. 
In faet, I’m hoping to build a killer 
Amiga!" Lad os håbe han får ret. 


CD-ROM 

Nu kommer de - programmerne på 
CD-ROM. Photogenics 2 kommer (er 
kommet?) på CD-ROM og vil i 
England koste £100.00 (ca. 890,- af de 
danske). 


Xi-Paint 4.0 er et 24bit grafik-pro¬ 
gram som skulle være et prisbilligt 
alternativ til TV Paint (som koster 
omkring 3000.-). Xi-Paint 4.0 findes 
kun på CD-ROM og koster £50.00 


World Atlas er, som navnet antyder, 
et verdens atlas. Der er oplysninger 
om hvert lands historie, største byer, 
floder, søer, befolkningsstørrelse, 
kulturel baggrund, flag m.m.m. Alle 
kort bliver vist i HAM-8 High Res. 
Alt er (selvfølgelig) på engelsk. Pris 
£30.00 


Et nyt hollandsk software firma, 
Greed, har arbejdet i to år med deres 
første spil, Kang-Fu. Spillet vil kun 
komme på CD-ROM og kun til 
Al200/4000 og CD32. Greed fortæl¬ 
ler, at animationeme bliver viste med 
50 frames pr. sekund på en to-delt 
HAM skærm. 

Udover mere end 750 frames anima¬ 
tioner, er CD-Rom’en fyldt med Dol¬ 
by Prologic soundtrack og masser af 
lydeffekter. 


MBENCH 

MBench er navnet på et nyt program 
som kan erstatte Amiga’ens Work- 
beneh. MBench kan alt det Work- 
bench kan, og har desuden ARexxport 
og mange andre smarte features. 
MBench kræver OS 2.04+ og skulle 
være på gaden i løbet af juni måned. 

Kilde: Juni udgaven af Amiga Format 

Anders D 



Printerbånd 


Oversigt over nogle af de Printerbånd & Blækcartridges du kan købe gennem din klub. 

Brinter: 

Model; 

Bestillim 

js nr. 

Pris or. stk: 

Brother 

M 1009 

Kores 

273 

kr. 

73.- 

Canon 

BJ-IOex 

Canon 

BC-01 

kr. 

250.- 

Canon 

BJ-IOsx 

Canon 

BC-01 

kr. 

250.- 

Canon 

BJ-200ex 

Canon 

BC-02 

kr. 

240.- 

Citizen 

120D 

Kores 

321 

kr. 

70.- 

Citizen 

Swift 200C 

Kores 

321 sort 

kr. 

70.- 

Citizen 

Swift 200C 

Kores 

321 farve 

kr. 

225.- 

Commodore 

MPS 801 

Kores 

262 

kr. 

90.- 

Commodore 

MPS 803 

Kores 

273 

kr. 

73.- 

Commodore 

MPS 1000 

Kores 

286 

kr. 

57.- 

Commodore 

MPS 1230 

Kores 

361 

kr. 

95.- 

Commodore 

MPS 1250 

Kores 

321 

kr. 

70.- 

Commodore 

MPS 1550 

Kores 

362 sort 

kr. 

132.- 

Commodore 

MPS 1550 

Kores 

362 farve 

kr. 

184.- 

Commodore 

MPS 4023 

Kores 

1031 

kr. 

74.- 

Commodore 

DPS 1120 

Kores 

231M 

kr. 

100.- 

NEC 

P6 Pinwriter 

Kores 

1035 

kr. 

83.- 

OKI 

Okimate 120 

Kores 

291 

kr. 

82.- 

Seikosha 

SP 180 VC 

Kores 

306 

kr. 

74.- 

Sei kosha 

SL95C 

Kores 

381 sort 

kr. 

125.- 

Seikosha 

SL95C 

Kores 

381 farve 

kr. 

300.- 

Star 

LC 10C 

Kores 

338 sort 

kr. 

53.- 

Star 

LC 10C 

Kores 

338 farve 

kr. 

99.- 

Star 

LC 100 

Kores 

338 

kr. 

53.- 

Toshiba 

P 342 SL 

Kores 

410 

kr. 

112.- 


Printerbånd og Blækcartridges bestilles direkte gennem din klub. 

Ring på tlf: 4919-4864 og bestil de farvebånd/cartridges du skal bruge. 
Indsæt så det beløb vi bliver enige om på giro-konto 9 98 86 37. 

Der skal lægges kr. 25.- til porto. 

Ved køb af 5 stk. eller flere betaler klubben portoen. 

Mangler farvebåndet til netop din printer, RING og den kommer med. 

Karl Aage Hansen 
Teglgårdsvej 609 1. tv. 

3050 Humlebæk 





Lav dit eget adventure 3 . <** 

Af Henrik Føø/t?'J ensen 


Velkommen, og lad lige opsumere, hvad vi 
har lært og lavet indtil videre. Vi har fået en 
ide om at lave et adventure. Vi har kort 
nedskrevet et plot/en grundtanke og fundet 
den tidsalder, som eventyret skal foregå i. 

Vi har fundet på de puzzles/opgaver, som 
spilleren skal løse, men hvad er alt dette 
værd uden en 'ramme', som de kan funge¬ 
re i. Vi mangler de ting, som gør at spil¬ 
leren kan deltage interaktivt. Vi mangler 
bindeleddet mellem spiller og spil. Men 
frygt ikke, det er faktisk let nok, når bare 
man husker at bevare overblikket og skrive 
ned på papir. Men nu over til denne må¬ 
neds lektion... 



Fig. 1: Titel skærm 'KnightWoode 17 bit 3095 




Lokationsbeskri velser 


Lyset strømmer gennem de to store vin¬ 
duer, som pryder østvæggen. Langs fod¬ 
panelerne er der enkelte musehuller, som 
godt kunne indeholde større ting end mus 
og rotter. Ellers er det begrænset, hvad der 
er i denne stue. En Sofa, som godt kunne 
trænge til en ombetrækning står midt i 
rummet foran en pejs, hvor skorstensfe¬ 
jeren ikke har været de sidste mange år. 
Foran bordet ligger resterne af et sofabord, 
og overfor er der en dør, som fører ind i 
køkkenet. 

I eksempel nr. 1 er det meget kort og 
kontant, og man får kun de vigtigste ting at 
vide. Der er ingen rumfornemmelse, hvilket 
skyldes de manglede tillægsord. Disse 
beskrivelser er gode i teksteventyr med 
grafik, da man så på billedet kan se noget, 
som er med til at skabe et rum. Desværre 
ser man dem også i rene teksteventyr, men 
heldigvis mest i de ældre af slagsen. 
Faktisk har de lidt af en nostalgisk charme 
over sig, men deres tid er nok forbi. Disse 
lokationsbeskrivelser kræver også, at man 
har nogle gode 'instrumenter’ i form af ver¬ 
ber (verbs), navneord (nouns), synonymer, 
m.m. Flvis disse ord/instrumenter ikke er 
udførlige nok, halter den logiske sans, og 
det kan blive en jagt på det rette ord. Man 
kræver også utrolig meget af spilleren, som 
skal danne sit eget billede af f.eks. en sofa, 
og hvem siger, at det netop er sådan en 
sofa, at spilprogrammøren har haft i tanker¬ 
ne. 


"En god lokationsbeskrivelse, hvad er 
det?", spørger man sikkert sig selv. Jeg vil 
her komme ind på forskellige måder, man 
kan gribe tingene an på. Teksten vil sikkert 
blive farvet af min holdning, men det står 
jer selvfølgelig frit for, hvordan I, vil have 
jeres adventure til at være. 

Der er ligesom to yderpunkter, som først 
bør defineres: 

1. Du står i en stue. Du kan se en sofa, et 
bord og en pejs. Du kan gå øst, vest og 
opad. 

2. Lyset falder dig i øjnene i denne stue. 


I eksempel nr. 2 får spilleren den opfat¬ 
telse, at man træder ind i et værelse, som 
er til stede. Man får syns- og følelses-ind¬ 
tryk udover det praktiske. “Syn og følel¬ 
se?", tænker du sikkert. "Man sidder jo blot 
og læser...". Ja, men det er ikke en 
dataliste eller en indholdsfortegnelse, man 
sidder og læser. Det er nærmere en ro¬ 
man, hvor DU er hovedpersonen. Program¬ 
mørens tanker kommer ind i spillet, så man 
ikke selv skal tænke så meget. Og det kan 
godt være en fordel! Ikke ment sådan, at 
spillerne er dumme, men på den måde, at 
så får man bedre billeder for sit indre øje, 
og kan bruge hjernen på at løse opgaver- 
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ne, man støder på. Det er heller Ikke alle 
retninger og ting, som præsenteres i loka- 
tionsbeskrivelsen. F.eks. når man under¬ 
søger pejsen, finder man ud af, at der står 
en støvet ildrager gemt i hjørnet. Eller man 
ser en loftslem, som man måske kan kravle 
igennem. Det er vigtigt, at spilleren ikke får 
smidt en masse kedelige fakta i hovedet, 
men at han får lov til at udforske og leve 
sig ind i rollen som eventyrer. 

Faktisk kan jeg bedst lige de sidstnævnte 
selv, og jeg fascineres af de programmø¬ 
rer, som kan skrive op til et halv eller flere 
skærmbilleder med lokationsbeskrivelser. 
Blot det er gjort interresant og informativt. 
Ikke blot skrevet for at fylde ud. Hvis nogen 
kender Rod Pike, ved I hvad jeg mener. 
Man kan også gøre det på den måde, at 
man får en længere beskrivelse første 
gang, man træder ind i et rum, og de næs¬ 
te gange man træder der ind en kortere. 
Der er også de firmaer, som har indbygget 
valgmuligheder til spilleren, som sa kan 
vælge om han vil have en kort, mellem 
eller lang lokationsbeskrivelse. Dog er det 
ofte sådan, at disse firmaer selv har 
konstrueret deres konstruktionsprogram, 
så det er svært for almindelige mennesker 
for det første at få fat i programmet og der¬ 
efter at bruge det. Derfor hold jer til jeres 
egen personlige stil, og når I så er sikre i at 
lave et adventure, kan I begynde at udbyg¬ 
ge dem f.eks. med valgmuligheder i loka- 
tions-beskrivelser. Så er det lettere at ar¬ 
rangere en længere beskrivelse første 
gang og en kortere de næste gange, hvis 
det er det, man ønsker. 

Nu skal man heller ikke skriver for mange 
sanseindtryk i en lokationsbeskrivelse, da 
disse jo kan afhænge af, hvad man har 
gjort. Eksempel nr. 2 med lyset fungerer jo 
ikke, hvis der på et tidspunkt bliver nat 
udenfor eller der trækkes et eller andet for 
vinduet, som dækker for solen. Dette kun¬ 
ne ordnes ved en programmering, som så 
giver en anden lokationsbeskrivelse, hvis 
omgivelserne ændres. Blot skal man tænke 
på, at det giver mere arbejde, men resul¬ 
tatet bliver så også det bedre. Det er jo 
med til at skabe en dynamisk spiloplevelse 
for spilleren. 

Dette var så lidt om lokationsbeskrivelser, 
som evt. kan farves med forskellige farver, 
som kan være med til at give stemning. 
F.eks. kan man i mørke eller dystre rum 
skrive på grå eller sort baggrund, mens 
man i solbeskinnede områder kan skrive 


på gul eller orange baggrund. Blot skal 
man huske på, at teksten skal være 
letlæselig på alle tidspunkter. Der findes 
ikke noget mere irriterende end en beskri¬ 
velse, man ikke kan læse. Man kunne også 
farve tillægsord eller objekter, så man på 
en sjov og informativ måde gør opmærk¬ 
som på, f.eks. at en nøgle er grøn. 



Fig. 2: Lokation hall fra KnightWoode 


Kort/Univers 

Et kort over spillerens univers er nok en 
god ide, så man selv kan holde styr på, 
hvor man er, og hvor de forskellige ting 
optræder. Dette kan tegnes på et eller flere 
stykker kvadrerede A4-papirer. Man kan så 
tegne kasser eller bobler, hvori man skriver 
et kort navn på lokationen, evt. ting/per¬ 
soner, som findes i denne lokation og så 
forbinder lokationerne/kasserne/boblerne 
med streger, som udgør forbindelserne 
mellem lokationerne. Praktisk er det at 
tegne vandrette og lodrette streger for 
kompasretningerne; nord, syd, øst og 
vest. Hvis der optræder en labyrint i spillet, 
er det også en god ide, at få den kortlagt, 
så du i hvert fald ikke farer vild i den! 

Der er mange måder at tegne kort på, men 



Fig. 3: Skærm fra KnightWoode 
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Køkken 


Stue 


Skab 


- Jones, nøgle, - 11 - Sofa, Pejs, - - kost 

kniv. - - pude, fjer. - 


"gå ind i skab" 

Her er kun nedskrevet de mest vigtigste 
ting. Der er et navn på hver lokation. Der er 
de ting, som er vigtige for lokationen, d.v.s. 
de ting, man får nyttige informationer fra. 
Der er nævnt de ting, som man finder i 
lokationen. De kan evt. skrives med en 
anden farve. Der er forbindelsesveje, som 
er markeret med en streg. Man kommer 
således ind i stuen fra køkkenet ved at gå 
øst. Den dobbeltstreg, som er mellem 
stuen og køkkenet, markerer en låst dør. 
D.v.s. den er kun låst, den første gang man 
møder den og indtil den er låst op. En ikke- 
låst dør markeres med en enkeltstreg. 
Sætningen der står på forbindelsen mellem 
køkken og skab bruges, når man skal 
bruge en bestemt sætning eller gøre en 
bestemt ting for at komme fra en lokation til 
en anden. 

Som sagt er dette en måde at tegne kort 
på. Den er ikke god til at tegne logis¬ 
ke/naturlige labyrinter på, da det ville fylde 
for meget. Her kunne man bruge mili- 
meterpapir eller blot tegne den på flg. 
måde: 

(Se ovenfor) 

Til sidst vil jeg lige nævne, at det er vigtigt 
du ikke mister overblikket. Ingen gnidrede 
tegninger, som misfortolkes, når selve pro¬ 
grammeringen kommer. Tag evt. en kopi, 
inden du begynder at programmere, så 
blyantsgrafitten ikke forsvinder ved et 
uheld. 

Jeg ved ikke, om det fremgik tydeligt, at du 
nu skulle have placeret dine enkelt ob¬ 
jekter, som du fandt frem under puzzle- 
kreationen, i de lokationer, som du nu 
sidder med. Men det skal du altså. Løb 
dine puzzles igennem og sæt så de 
objekter, 


som skal være på bestemte steder ind på 
kortet først. Dernæst kan du fordele knap 
så vigtige objekter, og når alt er placeret, 
løber du både puzzle- og lokations-beskri- 
velserne igennem for at se, om du skulle 
have glemt noget. 

Til næste gang kan du prøve at løbe din 
notater igennem for at se, om der er noget 
der virker uklart eller ulogisk. Er der skri¬ 
vefejl! Virker kortet uoverskueligt?Er der 
andet i vejen? Hvis der er, så ret det, for 
det er nu, at fejlene skal findes. Forestil 
dig, at det er dig, der er spilleren, og brug 
dine papirer som en computer med skærm. 
Dette er den såkaldte "blyantstest", som 
helst skulle afsløre ALLE de fejl, der måtte 
være på nuværende tidspunkt. For hvis de 
bliver det, og de rettes, kan der kun være 
fejl i PROGRAMMERINGEN, hvis det fær¬ 
dige adventure ikke fungerer. Dette er 
lettere sagt end gjort, og det ved jeg godt, 
men gør jer selv den tjeneste ikke at sløse 
med dette, da det kommer tifold tilbage 
under programmeringen. 


Husk nu, at der muligvis vil komme en Ad- 
venture-konkurrence sidst på året, så hvis 
DU har lavet et adventure, som kan bru¬ 
ges, eller hvis DU kunne tænke dig at være 
med, så skriv til Eventyrskoven. Skriv også 
hvis du er stødt på problemer i forbindelse 
med skabelsen af dit eget adventure. Jeg 
hjælper gerne. Adressen er forrest i bladet. 
Indtil næste gang....sæt hjernen i sving og 
skab nogle gode adventures.. 

CJ Egern... 
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17-Bit disketter 


Dette er den første artikel i et forsøg på at 
fortælle om blot nogle få af de flere tusinder 
programmer og disketter serien indeholder. 
Det vil dog ikke blive en gennemgang fra 
ende til anden. I Amigaklubben ligger der 
allerede i dag næsten 3000 tusinde disket¬ 
ter udpakkede, og 100 stk. eller mere læg¬ 
ges til hver eneste måned. 

Jeg vil forsøge med en form for opdeling i 
emner. 

Klassisk musik: 

Bl.a. Mozart mest populære værker, som 
sonate i B dur (Allegro, Adagio, Allegreto), 
og ikke mindst Symfoni no. 40 
De ligger på to stk. 17-Bit disketter nemlig 
nr. 3280A og 3280B. 


På diskette 2570 ligger der en hel fløjte 
konsert, der kræves WB2.+ og 1 MB chip 
RAM. 


Diskette 2569A og 2569B indeholder flere 
af Mozart’s horn konserter, de kræver 
WB2.+ og 1 MB chip RAM. 


Diskette 2549 indeholder en samling klas¬ 
siske stykker og diskettens titel er derfor 
også CLASSIX GOLD (WB2 & 3). 


Hvad er det? 

Hvad indeholder de? 
Kan de bruges til noget? 

POPULÆR MUSIK: 


BEAT BOX ligger på diskette no. 2615A & 
2615B. 


Black energy music ligger på diskette no. 
2504. 


Jukebox ligger på diskette no. 2384. Der 
er hele 24 stk. musik. 


Skyboards music collection ligger på 
diskette no. 2352. 



Fig. 1: Skyboard music pie. 


Absolute Musication vol 1 ligger på dis¬ 
kette no. 2230. 


Diskette 1839 Bach's konsert no. 1 & 2 
Diskette 1840 Bach’s konsert no. 3 & 4 
Diskette 1841 Bach’s konsert no. 5 & 6 
Diskette 1487 Bach musik 
Diskette 1297 Horn konserter disk 1. 
Diskette 1298 Horn konserter disk 2. 


Diskette 1050 Vivaidi De fire årstider disk 1. 
Diskette 1051 Vivaidi De fire årstider disk 2. 


Mumbo Jumbo music på diskette no. 
2039. 


A to Z of 64 tunes ligger på hele 4 disket¬ 
ter no. 2024A, 2024B, 2024C & 2024D. 


Minor Defects ligger på diskette no. 
1988A & 1988 B & 1988C. 


Disketterne kan bestilles gennem klubsalg 
til normal pris, eller gennem abonnementet 
på kuponsiden for 3 frimærker for den 
første og 2 frimærker for hver af de øvrige. 
Det skal være frimærker a’ 5.00 kr. pr. stk. 


LSD music pack på diskette no. 1876A, 
1876B& 1876C. 

Digital disco 2 ligger på diskette no. 1666. 
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BILLEDER: 

Disk 1 Slideshow vol 1. Der er 31 billeder 
på denne diskette. 



Fig, 5 CaveWoman disk 1 


Disk 2 Slideshow vol 2. Der er 29 billeder 
på diskette 2. 



Fig. 6 Marina fra disk 2 


Disk 13 Slideshow vol 7. Der er 12 billeder 
på disk 10. 


Disk 26 Slideshow vol 8. Der er 18 billeder 
på diskette 26. 


Disk 27 Slideshow vol 9. Der er 15 billeder 
på denne diskette. 



Fig. 8 Billede fra diskette 27 


Disk 32 Slideshow vol 10. Der er flere høj 
kvalitetsbilleder på denne diskette, som 
alle er digiseret med Digiview af NEWTEK. 


Disk 40 Slideshow vol 11. Der er 13 flotte 
billeder på denne diskette. Bl.a. nogle af 
Roger Deans og Sachs arbejder. 


Disk 3 Slideshow vol 3. Der er billeder fra Disk 53 Slideshow vol 12. Der er 20 flotte 
spillet ’Rocket Ranger på disketten. billeder på disketten. 


Disk 4 Slideshow vol 4. Der er 24 billeder 
på denne diskette. 



Fig. 7 Butterfly fra disk 4 


Disk 5 Slideshow vol 5. Der er 32 billeder 
på denne diskette. Bl.a. Football, Faxpup- 
py, Porche, Wood, Trans#1 & 2, Blue Por- 
che, Sachs Castle + mange flere. 


Disk 54 Slideshow vol 13. Der er 19 flotte 
billeder på denne diskette. 



Fig. 9 Train fra diskette 54 


Disk 55 Slideshow vol 14. Der er 24 bille¬ 
der på disketten, bl.a. F15Navy m.fl. 


Disk 56 Slideshow vol 15. Der er 17 bille¬ 
der på disketten. 
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GAMES (SPIL): 


Disk 71: Games disk, indeholder 6 spil og 
der er Amoeba Invaders, Tron, Cluedo, 
Monopoly, Klondike og Missile Command. 


Disk 83: Gravattack et godt PD-spil med 
17 level. Det er noget i retninmg af Thrust. 


Disk 135: Games disk, med Backgammon, 
Cosmo, Missile Command, Tunnel Vision, 
3D Breakout og Cosmo Version II. 


Disk 159: Games disk, med Asteroids, E- 
gyptian Run, Gravity Wars, IFF2Pcs. (Se 
fig.11). 


adventure spil der især retter sig mod 
begynderen. 



Fig. 13: Throne fra Castle adventure 


























PROGRAMMER: 

BlitzBlanker vi .01 ligger på diskette no. 
3160. Se omtale af BlitzBlanker her i bla¬ 
det. 


Account Master v2.21 ligger på diskette 

no. 3051. 


The Designer v2.12 ligger på diskette no. 
2928. 


AdressPrint v4.0 ligger på diskette no. 
2888. 


B + W picture converter ligger på diskette 
no. 2093. M ed programmet kan du lægge 
farver på sort/hvide billeder. 


The A64 emulator ligger på disketterne 
no.1796A & 1796B. Den komplette C64 
emulator for din A500. 


King James Bible ligger på hele 4 
disketter, nemlig 1759A, 1759B, 1759C & 
1759D. 



Fig. 2: Pie fra King James Bible 


Video Titles ligger på diskette no. 1698A & 
1698B. Disketterne er fyldt til randen med 
programmer som Animtools.Viditools, 
Graphictools Sportstext, Introducer, Tv 
graphics og meget mere. 


Bootblock 1 ligger på diskette 1655. 
Bootblock 2 ligger på diskette 1656 
Programmer der er uundværlige for dem 
der vil kreere deres egne bootblokke. 



Fig. 3: prøve fra vidio titles 



Fig. 4: Intro pie Video Titler 


At the Movie 2 (1 og 3 MB animation). 
Ligger på diskette 1592A, 1592B, 1592C & 
1592D. En eminent animation fra Mr. 
Schwartz. 


Business Card Maker, lav dine egne kort. 
Programmet ligger på diskette 1546. 


LabelBase ligger på diskette no. 1358. 
Som navnet siger er en database, hvor 
man kan kreere labels. 


Det var så en gennemgang af nogle gan¬ 
ske få programmer. 

Disketterne kan bestilles gennem klubsalg 
på den normale måde. De kan også bestil¬ 
les gennem diskette-abonnementet på 
kupon-siden, hvor man betaler med 5 kr. 
frimær-ker. 

Der betales 3 frimærker for den første dis¬ 
kette og 2 frimærker pr. stk. for resten. 
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Flight of the Amazone Queen 

Warner interactive entertainment 

Hvis du er til et spil hvor intet er sikkert 
og alt skal undersøges før du kan kom¬ 
me videre er F.O.T.A.Q. absolut et 
"MUST" til samlingen. 

Du starter med at blive lukke inde i et 
hotelværelse og allerede her starter 
problemerne med at komme ud, men der 
er en hul i gulvet under nogle lagner og 
derned skal du for at hente et koben, op 
igen og åben en kiste med håndklæder, 
tag en med og ned igen, op ad trappen 
og få portieren overtalt til at give dig en 
nøgle til stjernens dør, hende får du 
overtalt til at låne dig en k[ole, nu går 
vejen op til rummet igen, pa vejen skal 
du tage et par plastik bryster med, oppe 

1 rummet er en paryk, ja godt gættet nu 
skal du til at lege transvisit, ned igen og 
op forbi portieren, samt de goonies ud 
af døren og ud til lufthavnen. 

Her står fjolset der lukkede dig inde og 
er ved at leje din flyver ud, med ham 
som pilot, efter at du har overbevidst 
ham om at det er ikke nogen god ide, 
(slå ham nedl!) overtager du jobbet og 
skal flyve kunden ned over junglen. 

Som forventet går det galt og i falder 
ned i en flod med piratfisk. 

Men som den helt du er får du din meka¬ 
niker og passager sikkert i land og går 
ud for at søge efter hjælp, men i junglen 
er intet sikkert,du møder en abe som 
ikke vil have bananer, en pygmæ som er 

2 meter høj, du kommer ud for at skulle 
hjælpe døden med at fiske for at komme 
over floden. 

Først bliver du shanghajet til at skulle 


finde den kidnappede amazon queen og 
når det er ordnet, går en videnskabs¬ 
mand bananas og vil udslette hele 
menneskeheden dernede hvis du ikke 
finder en krone til ham. 

Så går den vilde jagt igen, nu skal du 
over på en lille ø og ind i en gammel 
MAYA-bygning, her skal der samles et 
skelet og underarmen skal bruges til at 
sætte en enarmet tyveknægt igang 
(lyder logisk,ikk!) 

.derefter ind i bygningen som er en art 
labyrinth, du møder mange sjove ting 
og kan samle meget op; meget af det 
skal ikke bruges,men alligevel? 
prøv selv. 


Formater: A500/A1200 
Disketter: 11 
Harddisk: ja 11 MB 
Udvikler: John Passfield 
Købt Betafon 

pris 199,- 

Grafik : 75 % 

lyd 50 % 

Gameplay: 85 % 
overall : 80 % 

Lyden får lav karakter p.g.a. at det er 
musik som meget hurtigt bliver ens¬ 
formig. 

Et plus er at der er mulighed for at 
gemme spillet på et hvert tidspunkt og 
fortsætte derfra, når du starter igen. 

Konklusion 

Et af de bedste action/adventure jeg har 
set, der er nogle overraskelser i hvor¬ 
dan man skal komme videre, F.eks. har 
jeg ikke prøvet før at skulle fortælle en 
gorilla at den er i en forkert verdensdel 
for at få den til at forsvinde!. 

J.L.B. 0003 
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PRIVAT SKAT 

fra SOMA SOFT 


Det er altid kedeligt, at skulle sige noget direkte 
dårligt om et program, når man skal anmelde 
det, så jeg har besluttet mig til at tå det negative 
overstået først. Og her er der desværre ikke tale 
om holdninger, men slet og ret dårlig 
programmering og vejledning. 

Vi er vant til, at ve jledninger er dårlige eller 
mangelfulde, men når man, som i dette tilfælde, 
udstråler total mangel på kendskab til Amigaen, 
så må bunden vel siges at være nået! 

Det hele tager sin begyndelse på forsiden af 
manualen, hvor man bekendtgør, at 
programmet kan køre "på alle Amigaer med 
Kickstart/Workbench 1.3 eller større og med 
min. 1 MB ram". 

Spørgsmålet er nemlig, om skråstregen mellem 
kickstart og workbench betyder "og" eller 
"eller"? 

Sagt på en anden måde: Kan programmet køre 
med kickstart 1.0 eller 1.2 ,hvis bare man har en 
workbench 1.3? 

Nu ved jeg jo godt, at majoriteten af Amiga- 
ejere har kickstart 2 + , men der ER altså 
stadigvæk folk med ældre kickstart - der iblandt 
mig selv! 

Tilsyneladende kan programmet godt køre med 
kickstart 1.2/workbench 1.3, i hvert fald indtil 
det kommer til udprintningen (hvad man så end 
skal bruge den til?) Værre er det, at programmet 
ikke kan bootes ved leveringen. Der medfølger 
nemlig ingen workbench, så man må selv i gang 
med at strikke en sammen. Og det er her på 
dette punkt, at manualen for alvor falder 
igennem. 

Vel vidende at det store flertal af Amiga-ejere 
(og PC-ejere for den sags skyld) ikke har den 
store kendskab til workbench/DOS, må det 
siges at være en fatal brøler, når manualens 
vejledning til opbygning af en workbench er 
særdeles ukorrekt. Der bliver ganske enkelt 
ikke plads nok på disken, hvis man følger 
vejledningen !!! 

Ligeledes synes jeg, at det halter noget med 
programmeringen. Hvis man, efter opstart af 
programmet, forsøger sig med nogle tilfældige 
tal - sådan bare for at få en forsmag af 
programmet - ja, så lukker det 


da bare ned, og man ka’ begynde forfra! 
Tilsyneladende er der ingen spærringer for 
forkerte indtastninger eller ulovlige værdier, i 
stedet bliver man kastet tilbage til start - altså 
WORKBENCH, som i et andet SPIL. 

ER DET MON "HUGO" DER HAR 
SKREVET DETTE PROGRAM? Jeg spørger 
bare! 


SÅ TIL DET POSITIVE: 

Efter at ha’ fået en workbench bakset sammen 
kører programmet faktisk ganske pænt. Og hvis 
man nøje følger vejlednings punkter et for et, 
har alle de nødvendige dokumenter liggende til 
rådighed på bordet ved siden af, ikke har mere 
end to tommelfingre og måske en lommeregner 
til hjælp, så vil man efter kort tid sidde med det 
endelige resultat. 

Enten har man betalt for lidt i skat (og skal 
betale restskat), eller osse har man betalt for 
meget (og skal ha' penge tilbage). HURRA! 

Hvis man ikke er KOMPLET COMPUTER¬ 
IDIOT, så kunne man endda ha' nøjedes med 
lommeregneren. Der er tid at spare! 


Næh! Programmets egentlige berettigelse er at 
man, hvis man i årets løb skifter arbejde, eller 
på anden måde får ændrede indtægtsforhold, 
kan sætte sig ned ved computeren og 
CHECKE!, om man bør ændre sin 
forskudsopgørelse. Og herved sparer man en 
halv dag på skattekontoret, og hvem vil ikke 
gerne det? 

Programmet kan bl.a. købes hos BETAFON, 
København. 



Kai Rose 
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Absalon Data 

Vangedevej 216A - DK 2860 Søborg 
Tlf: (+45) 3167-1193 Fax: (+45) 3167-1197 
Åbent mandag - fredag 14:00 -18:00 



Citizen 120D interface box C64 178.- 
Star NL 10 interface box C64 178.- 

Disketter boxe 100/120 stk. 55.- 

Printerkabel til userport stk. 145.- 


OBS!! Begrænset lager. 


Disketterens 5.25" disk 

15.- 

Rex bremse til C64 

90.- 

DOS/Parallel kabler stk. 

75.- 

Strømforsyning til C64 

285.- 



Video: Scandobler 4000 1555.- 

Mus: Speedmouse 185.- 

Støvlåg Plast A500/A1200 45.- 

Disketter: 3.5" NN MF2 DD 3.- 

-vedlOOstk. 270.- 


TILBUD ’DYNAMITE-PAKKE’ 

»> OBS KUN TIL AGA «< 

200.- 

Drev 3.5" Extern 

620.- 

Drev 3.5" A500 int. 

485.- 

Drev 3.5“ A2000 int. 

580.- 

Drev 3.5" A600/1200 int. 

485.- 

Drev HD Al200 

1150.- 

Drev HD A4000 

1100.- 


ALFA TRACKBALL (kun 2 stk.) 335.- 

ALFA DATA controller m. plads til 8 MB Fast RAM 1210.- 

AT-BUS 2008 controller m. plads til 8 MB Fast Ram 1425.- 

VECTOR RAMBOARD 2 MB til A500 1395.- 

VECTOR RAMBOARD 8 MB m. 0 MB til Al 200 710.- 

RAM udvidelse 1 MB m. ur til A600 590.- 

TURBOKORT: BLIZZARD 1220 m. 4 MB uden FPU 2080.- 

TURBOKORT: BLIZZARD 1230 IV 50 MHz 0 MB 1930.- 

TURBOKORT: BLIZZARD 1230 IV 50 MHz 4 MB 2745.- 

HARDDISK: MAXTOR 71336A 1.3 MB 3.5” 1770.- 

HARDDISK: MAXTOR 71626A 1624 MB 3.5” 1960.- 

HARDDISK: MAXTOR 71084A 1084 MB 3.5" Fast 1615.- 

Printer: Epson LQ 300 24 pins 1515.- 

Printer: Epson Stylos 820 2050.- 

Printer: Epson Stylos H’s color 720 * 720 3445.- 

Printer: Canon BJC 70 (color) 2395.- 


EXTRA TILBUD 

Amiga 1200 (Demo model) 
incl. 128 MB Harddisk til kun 


Der tages forbehold for prisændringer og trykfejl A „ e p riser er incl< moms 


17 











Hejsa, og god sommer! Når dette bliver læst, har skoven lige 
holdt stor fest i lørdags. Der fyldte jeg nemlig år, og som 
sædvanlig, når en stor person fylder år, fejres det på alle mulige 
måder. Der var udspring og svømmeopvisning i skovsøen, hvor 
Lasse Lappedykker havde arrangeret et helt show. Dernæst var 
der flyveopvisning, hvor Rikke Rødkælk og hendes mand 
sørgede for akrobatiske øvelser med farvet røg og fanfarer. 
Sidstnævnte stod skovorkesteret dirigeret af Henrik Hejre for. 
Derudover var den traditionelle fællesspisning, som varede det 
meste af aftenen. Underholdningen var arrangeret af William og 
bød bl.a. på eksotiske mavedansere, æg-jonglører og kniv¬ 
kastere. Sådan gled fødselsdagsfesten og i vores pinsefestival, 
som har varet det meste af en uge nu, så jeg er efterhånden 
godt træt. Varme, vædske og fysisk aktivitet har tæret på mine 
kræfter, så mens jeg skriver dette, kører viften foran mig, mens 
jeg sidder i min liggestol med et glas lemonade stående ved 
siden af mig. Slluuurrrp! , , 

Men nu over til William... MpStl 


Tjullahop, venner og veninder! Så er det den tid, hvor bade¬ 
bukserne helst skal være synlige. Solbriller er obligatoriske, for 
ikke at tale om sandalerne. Jeg har moret mig gevaldigt foran 
computeren den senere tid, og især over dette spil, som jeg 
anmelder i denne omgang. Nogle kender sikkert tegneserierne 
med disse figurer, da de har hærget diverse kanaler på skift. 
Hanna-Barbera har lavet dem, ligesom de har lavet Yogi Bjørn 
og Flintstones. Jeg elsker disse figurer og tegnestilen, men om I 
gør, er det nu op til jer at bestemme... 

The Jetsons, Micro Illusions, 1989, mus, grafisk adventure. 

Dit navn er George Jetson. Din kone er lidt af en indkøbs¬ 
narkoman, så hun er ikke hjemme på denne skæbnesvangre 
dag. Din søn, Elroy, er i skole, hvor han skal være med til 
skolens fysik-udstilling. Han er nemlig lidt af et geni, hvilket man 
ikke ligefrem kan sige om dig. Du har også en datter. Hun er 
teenager, og det betyder selvfølgelig, at hendes værelse flyder 
med musik, makeup, idolplakater og DINE bilnøgler... Der er 
også en del andre personligheder, som vi kommer ind på 
senere, men den vigtigste er din chef, Mr. Spacely. Du er nemlig 
sent på den, og selvfølgelig kommer du for sent på arbejde 
netop i dag. Du gør det eneste rigtige, nemlig at falde på knæ 
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og bede inderligt om ikke at blive fyret. Mr. Spacely skælder dig 
huden fuld, og det er først da du accepterer at påtage dig en op¬ 
gave for ham, at dit job er reddet. Men kun hvis opgaven bliver 
udført. Det drejer sig om Robotopia, som er et turistparadis, som 
Mr. Spacely og venner har investeret i. Nu er der imidlertid nog¬ 
le indfødte, som har besluttet at bygge en høj mur omkring 
planeten. Det passer selvfølgelig ikke Mr. Spacely og de andre 
investorer, så du har at få tingene på plads, inden investorerne 
ankommer. Og det er lettere sagt end gjort... 

Spillet starter hjemme i din seng, hvor du vågner ved siden af et 
smadret vækkeur. På vej til arbejde møder du bl.a. Rosie, som 
er din elektroniske stuepige og kok og din talende hund. På Mr. 
Spacely’s kontor får du opgaven at vide, og det varer ikke 
længe, inden spillet er godt i gang. Du skal selvfølgelig ordne 
forholdene på Robotopia, hvor to grupper af indfødte kæmper. 
Den ene halvdel bygger den store mur, mens den anden ned¬ 
river den v.h.a. atombomber. Men nu er det ikke helt almindelige 
indfødte, nej, det er nemlig robotter, som bor på planeten. 
Deres første transportmiddel var et anti-gravitets-bælte, hvilket 
kommer til at spille en vigtig rolle i dette eventyr. Dog er det lidt 
absurd, at robotterne prøver at bygge en mur, når man kan flyve 
over den, som det nemmeste i verden. 

Styresystemet er faktisk ret enkelt. Skærmen er inddelt i fire 
felter. Øverst i venstre hjørne er et vindue, hvor du kan se dine 
omgivelser, som du støder på undervejs i spillet. Nedenunder et 
der et vindue, hvor alt beskrives. Objekter, lokationer og de 
samtaler, man kan føre med de personer, som man møder. I 
højre side er der øverst et vindue, som igen er inddelt. Her 
findes et ikon af de personer, som er i samme lokation som en 
selv. Et ikon af de ting, man måtte slæbe rundt på, samt de 6 
ikoner, som udgør spillets verber. Der er en ’operate’, ’examine’, 
’go to/enter’, ’open’, ’close’ og ’give’-ikon. Hvis du vil samle et 
objekt op eller lægge et, kan du klikke på objektet enten i din 
inventory eller i grafikvinduet til venstre. Så skal venstre muse¬ 
knap holdes nede, hvilket gør at objektet kan trækkes hvorhen 
du ønsker det. Endelig er der vinduet i nederste højre hjørne en 
del valgmuligheder, som du kan foretage dig. Sommetider er der 
ingen, mens der andre gange er en hel del. Det afhænger alt af, 
hvad du foretager dig, og hvor du er. Den højre museknap kan 
du bruge til at ’scrolle’ de forskellige vinduer med, hvis det skulle 
blive nødvendigt. 

Humoren ligger i højsædet, hvis man bryder sig om spillets per¬ 
soner og miljø. Kort sagt, hvis man accepterer de normer, som 
spillet kører på, venter der dig en god oplevelse. Der er korte 
animationer, som giver grafikken liv, men hvad der gives i grafik 
er der desværre kompenseret for i lyden. Det er yderst begræn¬ 
set, hvad lyd der er, så man opdager næsten ikke, at den er der. 
Hvis du er til tegnefilm og et godt licens-produkt, er dette spil li- 
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ge dig. Jeg elsker det, men sidder ubønhørligt fast i det, 
desværre.Men jeg giver ikke op... 

***(*) 


Og så er det ved at være tid til at runde af for denne gang. Ingolf 
går i øjeblikket nede ved søen iført røde boxershorts, men giv 
ham nu noget at lave. Skriv ind med kritik, ros, meninger, tips, 
spørgsmål, hjemmelavede eller andre spændende adventures, 
som I vil have os til at kigge på, o.s.v. I kan bruge alm. post via 
Ingolf eller sende via Fidonet, hvor Eventyrskoven også er 
tilkoblet. Hold jer endelig ikke tilbage. Skriv også, hvad I mener 
om et evt. DM i adventureløsning. Har I prøvet det før? Hvorfor? 
Hvorfor ikke? Ved I ikke hvad det er? You name it!? 

Men nu vil jeg gå mig en tur i skoven og eventuelt vove mig ind i 
de sommerhusområder, der ligger i nærheden af skoven. Her 
kan man nemlig være heldig at finde nødder og andre 
godbidder, som menneskene lægger ud. Ellers må I have en 
rigtig god varm sommer... 

Pas på dyrene og miljøet.også her i varmen... CJ Egern... 







piiiBiiBaiHiiHiiBaiBiiBaiBiiBiiBaiBiiBiiHaiBiiaiiHiiaiiBiiaiiaBiH 

! AmigaCentrum tilbyder? 


Antal 

1 stk. 
10 stk. 
100 stk. 
1000 stk. 

Fred fish PD-disketter 

Titel 

Fred Fish diskette (valgt mellem 1000 forsk.) 

Fred Fish disketter (vælg mellem 1000 forsk.) 

Fred Fish disketter (vælg mellem 1000 forsk.) 

Fred Fish disketter (vælg mellem 1000 forsk.) 

Pris i kr. 
20.- 
180.- 
1180.- 
7500.- 


Du kan både købe og bytte dig til Fred Fish PD- 
disketter. Det vil jeg skrive lidt om senere i 
denne annonce. 



17 bit PD-disketter 


1 stk. 

fra 

10 stk. 

fra 

100 stk. 

fra 

1000 stk. 

fra 

flere... 

fra 


Du 


fra 


17 bit seriens 10OO’nder af disketter 
17 bit seriens lOOO’nder af disketter 
17 bit seriens lOOO’nder af disketter 
17 bit seriens lOOO’nder af disketter 
17 bit seriens lOOO’nder af disketter 

kan både købe og bytte dig til PD-disketter 
17 bit seriens op mod 4000 disketter. 


20 .- 

180.- 

1180.- 

7500.- 

RING!! 


Varenr. 

DLP1 

DLP2 

DLP3 

MESP 

KOPA 

DETV 



iff billeder fra pakke 1 (10 disketter) 
iff billeder fra pakke 2 (15 disketter) 

Iff billeder fra begge pakker (25 disketter) 
Megapakke på hele 10 disketter 
Komplet kontorpakke ialt 10 disketter 
Komplet DESK TOP VIDEO pakke med ialt 5 
disketter. 

Som sagt kan du bytte dig til PD’ere. Send blot 
det antal disketter med PDdu vil have byttet til 
17 bit og Fred Fish PD’er. Vedlæg returporto. 
HUSK! Det skal være fra serier vi ikke har selv. 
Køb: Prisen til højre er med porto betalt. 

NYT!! Abonnement på PD-disketter. Bestil nu 
PD’er når du sender servicekuponen ind du skal 
blot vedlægge 3 frimærker a’ kr. 5.- for den før¬ 
ste og 2 frimærker a’ kr.5.- for de efterfølgende. 
Disketterne leveres sammen med næste blad. 


215.- 

305.- 

465.- 

185.- 

190.- 

95.- 
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Shareware spil 


Hurra!! 


Spil titler 

Amos Fruit Machine 

Attacks, Quadrix, Bridgeball, Nova 

Black Jack 

Dragon Cave 

Edd the Duck 

Edd the Duck 2 

Klaktris, Pod, Paccer, Ghostship 
LCD Dreams 

Ludo, Yatzy, Skak, Kabale 
Road to Hell 
Silhuette 

System 4, Peg Game, Ashido 
Pinball Fantasies, Tiles, Tetris 2 


Normal pris. 

For dig er den kun DK.kr. 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 

kr. 50.- 

kr. 25.- 


Shareware programmer 
Program titler 

Boot Menu, EasyBase, Qeditor, Huge 
Scenery, Iff Image Filter. 

DCopy II, Sid, BootX, IconMaster, Syslnfo 
Deaflab, GearCalc, Planets, Biorythm, 
StarChart. 

Agraph, Textra, Calculator, Spreadsheet, 
WBase 

Didital Illusions VI .0 

DirWork, Scene generator, Boot Intro og 

Virus Checker. 

Free Paint 1. del (diskette 1) 

Free Paint 2. del (diskette 2) 

Kickstart 1.3 
Kickstart 2.0 

PowerPacker, PPShow, PPMore og 
PPType. 

Octamed 2.0 

SoundTracker 1. del (diskette 1) 
SoundTracker 2. del (diskette 2) 

Scala Video Titler 
Video-Fonts 
Video-Baggrunde 
Videp-Symboler 


kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 
kr. 50.- 


Fast porto for alle Shareware spil og pro¬ 
grammer er kr. 5.- 

Diverse farvebånd 


Farvebånd: K,ub pris: 

Printer: MPS 4023 (kun få stk. tilbage) kr. 40.- 

Printer: Nec P6 kr. 70- 

Printer: Nec P2200 kr. 50.- 

Printer: Epson LQ-800 kr. 40.- 

Printer: Epson 800-850 kr. 40.- 

Printer: Star NL 10 (kun få stk. tilbage) kr. 55.- 

Andet ring og hør om vi har et tilbud. Porto kr. 25.- 


kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 
kr. 25.- 

Vel at mærke incl. porto. 
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RESTSALG AF GODE ORIGINALE SPIL 


Titel: 

Amiga cricket (1 MB.) 

Bane of the Cosmic Forge 

Battletech 

Crossbow 

Dugger 

Face of Ice Hockey 
Falcon 
Global Effect 
Grand Prix Master 
Hammer Boy 
Premier Manager 
Premier Manager 2 
R-Tye 2 

Rules of Engagement 

Satan 

Star-Blaze 

Star Goose 

Starray 

Steel 

Team Suzuki 

The Lineker Collection 

Tip Off 

Windsurf Willy 

Zool 

Apidya 

Knightmare 

Continental Circus 

Micropose Golf 

Race Driving 


Netto Pris 
for dig er 


Normal pris. 

kun kr. 

99.- 

65.- 

499.- 

250.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

349.- 

170.- 

499.- 

248.- 

419.- 

205.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

249.- 

224.- 

349.- 

304.- 

349.- 

173.- 

349.- 

173.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

99.- 

65.- 

349.- 

172.- 

299.- 

169.- 

349.- 

175.- 

99.- 

65.- 

249.- 

225.- 

449.- 

295.- 

419.- 

293.- 

99.- 

65.- 

449.- 

345.- 

398.- 

300.- 


Forklaringer: 

Shareware programmer og spil virker og 
de kan bruges, men for at få den bedste 
version skal man lade programmet/spillet 
registrere. 


Tilbudet på originale spil er restsalg og der 
er kun få tilbage. Portoen vil være kr. 25.- 
pr. pakke. 

Vigtigt! 

Husk, skrive tydeligt navn og adresse, og 
navnet på den vare du bestiller på giro¬ 
kortet. Det hjælper både dig og mig. 
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NOAS ARK 


For nogen tid siden fik jeg fat i kar¬ 
toteksdisketten med 17-bit serien. Der er 
næsten 4000 titler at gå igennem. Og noget 
for enhver smag. En enkelt - nr.2248 
Beginner’s Guide - fangede min opmærk¬ 
somhed. 

Nu er det ganske vist flere måneder siden 
jeg opgraderede til WB1.3, så man er jo 
nærmest proff, men alligevel. Jeg ville dog 
nødigt risikere at blive til grin hos Klubsalg, 
så jeg lokkede min niece til at tage op og 
købe den "til sig selv". 

Det blev sgu dyrt. På grund af Louisiana 
vrimler det med mystiske udlændinge i 
området, og hun er en lille pige på 8 år, så 
jeg måtte sætte hende i en taxa. 

Hun fandt da også op til klubkontoret. 
Først var de ved at smide hende ud, fordi 
hun ikke havde et medlemskort, men så lod 
de nåde gå for ret og viste hende hen til 
børneafdelingen, hvor hun oven i købet fik 
et bolche - og den eftertragtede diskette. 
Den var til gengæld billig: 20.- kr. 

Det viste sig, at forfatteren - The Bench- 
Master - ikke selv bruger udtrykket Begin¬ 
ner’s Guide, men kalder værket Noah’s. 
arc. Det er der nok noget symbolik i. 

Bogen - for der er tale om en bog, der kan 
printes ud - er på 132 sider, fyldt med 
forfatterens indhøstede erfaringer. Han 
causerer på en sjov og fængslende - me¬ 
get amerikansk - facon. Han giver Fanden i 
alle autoriteter og begynder med at rydde 
Workbenchen for alt, hvad han finder 
overflødigt - og flytter rundt med resten. 
Bl.a. ryger Shell - hans store aversion - 
langt væk. 

Så går han over til at behandle CLI, og 
han er virkelig god til at forklare og under¬ 
streger betydningen af at gøre sig fortrolig 
med denne. Han bruger selv scriptfiler i 
meget stort omfang og kommer med en 
masse fiduser i den henseende. 

Ind imellem er der omtaler af forskellige 
programmer, som han har stiftet bekendt¬ 
skab med. Han er flittig BBS bruger og 
betragter modemet som en del af stan¬ 
dardudstyret på en Amiga. 


Undervejs langer han ud til Commodore 
på grund af bugs, inkonsekvenser og dår¬ 
ligt sprog i manualerne, men afslutter 
causeriet med at erklære sin kærlighed til 
Amigaen. 

Selv om han indleder bogen med at bede 
alle tilstedeværende viderekomne om at 
skrubbe ud, så tror jeg, at mange af den 
kategori gjorde klogt i at blive hængende. 

For begyndere som undertegnede er der 
under alle omstændigheder en masse at 
hente, og for alle er der tillige tale om nogle 
timers herlig underholdning. 

029 Svend 


PS: Som Svend rigtigt skriver, så er der 
mange disketter og programmer i 17-Bit se¬ 
rien bl.a. 2248. De kan alle købes billigt 
gennem klubben. De kan købes i klubsalg 
eller via disketteabonentet hvor de leveres 
sammen med næste nummer. 

Mere om 17-Bit andet steds i bladet. 


Vinderlisten: 

Løsning: ALFA, HVID, TASTATUR 
Den rigtige kupon blev indsendt af 
Henrik ’Egern’ Jensen 

der hermed vinder den udsendte præmie. 

Der skal lyde et TILLYKKE med resultatet 
til vinderen. 


På grund af den store tilstrømning til kon¬ 
kurrencerne (1 sendte løsninger ind) holder 
vi en lille pause med dem. 
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DIAVOLO PRO V3.0 


For dem som ikke allerede kender Diavolo, 
kan jeg fortælle at Diavolo er et backup 
program. 

Diavolo bruger ikke, som næsten alle andre 
backup programmer, en indbygget pakke 
rutine, men bruger i stedet de installerede 
XPK libraryes, sa med Diavolo, har man ik- 


brugt MagicWB look, ser vinduerne bedre 
ud, og de er mere overskueligt opbygget. 

Man kan ud over at lave backup på disket¬ 
ter, lave backup i en fil, og lave backup på 
en tape streamer. 

At lave en backup til en fil, kræver dog at 
man lægger filen, på en harddisk, især hvis 



Fig. 1: Diavolo V3.0 Main window 


ke bare en pakke/crypterings rutine, men 
man kan have lige så mange man vil, og 
man kan bruge hvilken som helst af dem, 
når man selv vil. 

Allerede ved installationen af Diavolo, kan 
man se, at Diavolo er et genem arbejdet 
produkt, da der bl.a. er lavet et script til 
Commodores (RIP) install program, og man 
kan installere en tysk version, hvis man har 
lyst til det (hvem skulle have det??????). 
Der er også mulighed, for at vælge imellem 
de "normale" 4 farvede iconer, eller 8 farve¬ 
de MagicWB iconer. 

Diavolos install script, kan også lave en 
sikkerheds boot disk, så man kan boote fra 
denne disk, hvis man skulle være så 
uheldig, at boot partionen på harddisken 
skulle ryge til de evige bit marker. 

Diavolo er lavet af Martin Korndorfer, han er 
en af de desværre få programmører, der 
har valgt at lave programmer med Magic¬ 
WB look. 

Med Diavolo får man alle de funktioner, 
som man finder i andre backup program¬ 
mer, så som backup, compare og restore. 
Men da der som nævnt ovenfor i Diavolo er 


det drejer sig om mange, eller store filer. 
Diavolos tape streamer backup funktion, 
har jeg desværre ikke kunnet teste, da jeg 
ikke er ejer af en tape streamer, men efter 
hvad jeg er blevet orienteret om kører Dia¬ 
volo godt sammen med en DAT streamer, 
og det skulle efter sigene gå endog meget 
stærkt med en DAT streamer. 

Da alle efterhånden kender et backup pro¬ 
grams funktioner (vi laver jo alle en backup 
af vores vigtige data, ikke sandt???), så lad 
os lave en lille test, af hvor meget Diavolo 
er bedre end andre backup programmer, 
hvis det nu også er det! 

Til testen er der brugt XPK libraryet SQSH, 
og effektiviteten er sat til 100%, og et 
directory med ca. 18 MB data filer. 

I directoryet, er der data filer fra bl.a. 
FinaIWriter, FinalData, ProCalc, TurboCalc, 
InterWord, ProData, WordWorth, samt 
nogle 1 MB ellerstørre ASCII filer. 

Lad os så få sat Diavolo igang, med at lave 
noget. 

Når directoryet er valgt, er det bare at 
trykke på "Start backup" knappen, og vi er i 


25 










gang med at lave backupen. 

For de ca. 18 MB, bruger Diavolo kun ca. 
10 minutter, og pakker dem ned i en ca. 6 
MBstorfil. 


Diavolo bruger de meget populære XPK 
libraryes til at pakke data med, det betyder 
at Diavolo med det rette library, er meget 
effektiv til at pakke de filer, som man vil 
have lavet en backup af. 


Fig. 4: Diavolo V3.0 Restore window 

Det at Diavolo bruger XPK libraryes, til at 
pakke med, gør også, at hvis og når der 
kommer bedre pakke rutiner, og der findes 
et XPK library, med den nye pakke rutine i, 
kan man bare bruge det library i stedet. 


Fig. 2: Diavolo V3.0 Backup window 

Det må siges at være en meget god 
pakning, med program filer får man 
selvfølgelig ikke helt den samme høje 
pakningsgrad, men også her kan Diavolo 
pakke filerne godt. 

Bemærk, bruges Diavolo på for eksempel 
en standart Amiga 1200, med fast Ram, vil 
en backup, med specifikationer som over 
stående, tage lidt længere tid, på grund af 
at det tager længere tid, at pakke filerne. 



Fig. 5; Diavolo V3.0 Select window 1 



Fug. 6: Diavolo V3.0 Select window 2 
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Fig. 7: Diavolo V3.0 Global config 


27 


























Detektiven! 


laf Carsten Graff! 


Den objektorienterede detektiv 

Den objektorienterede detektiv en føljeton, 
skrevet af Carsten Graff. 

Resume: Detektiven Ole Otto og hans ven 
Wilbert Lowercase teder efter en gruppe 
virus-terrorister over det globale net: 
Rædselskabinettet. Wilbert ser netop ud, 
som om han har fundet dem, men far al¬ 
ligevel brug for programmet USELESS for 
at gennemføre de nødvendige beregninger. 



4. del 

Hvad har du fundet ud af?", spurgte Ole 
Otto, imens han for sit indre blik forsøgte at 
klikke på Wilberts mund med en virtuel 
mus. "Du ser mildest talt sindssyg og 
meget hemmelighedsfuld ud", fortsatte han. 
Wilbert løftede afværgende den ene hånd. 
Herefter løftede han afværgede den anden 
hånd. Opdagede noget skidt under neglen 
på en finger på den første hånd. Han 
begyndte at rode i en skuffe efter en 
neglerenser, fandt fem knuste tastaturer og 
et lille cursor-etui. I etuiet lå en 
plastikmodul af en Windows-cursor som 
han møjsommeligt begyndte at rense negle 
med. 



"Kom nu! Hvad har du fundet frem til?" 
Wilbert blev revet ud af sin syssel og 
kiggede hurtigt op på Ole Otto. 

"Vi leder efter en flok kriminelle. Lad os 
kalde dem virus-terrorister", sagde Wilbert. 
"Ja, ja, det er der jo ikke noget nyt i", sagde 


Ole Otto. 

"Hvor er det mest naturlige sted at sted 
efter kriminelle?” 

"Øhm...." Ole Otto reflekterede inderligt 
over dette spørgsmål. 

"Ved standene på edb-messernel", svare¬ 
de han, uden selv at være i tvivl om, at det 
var det optimale sted. 

"Nej, der er faktisk et sted, der er lidt 
bedre.” 

"Hmm...” Ole Otto blinkede og lignede et 
animeret ikon i ansigtet. 

"Hvad med derovre!”, sagde han og pege¬ 
de over i hjørnet af lokalet for ikke at virke 
uvidende. Wilbert kiggede tålmodigt på 
ham. "Nej!” sagde han bestem, "I fængsler¬ 
ne." 



"I fængslerne!", gentog Ole Otto. 

"Man kan da ikke drive kriminalitet fra 
fængslerne, med mindre...." 

"Ja netop. Med mindre man har en compu¬ 
ter og et modem". De kiggede tankefuldt på 
hinanden - som spekulerede de begge på, 
om den anden havde sluppet en vind (eller 
måske noget der var tungere). 

"Min undersøgelse på rædselskabinettet 
viser, at 10 procent af de indsatte her i 
landet har en computer. 10 procent af dem, 
der har en computer, kan finde ud af at 
tænde for den. 10 procent af dem, der kan 
tænde for den, kan finde ud af at starte et 
kommunikationsprogram og 10 procent af 
dem, der....", han fortsatte sådan i et stykke 
tid, og sagde til sidst. "Lad os beregne, 
hvor mange vi helt præcist skal tale med. 
Har du en lommeregner?" 

Ole Otto havde ingen, men USELESS pro¬ 
grammet som lå på på den bærbare hav¬ 
de en regnefunktion. Den var dog en smule 
upraktisk. Når man benyttede den, skulle 
man første gang klikke på en knap for at 
vælge en regneart (plus, minus, gange eller 
dividere). Hvis man f.eks. valgte plus, lagde 
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computeren to helt vilkårlige tal sammen. 
Hvis det ikke var de rigtige, skulle han 
prøve igen indtil han ramte de rigtige tal. 
Regnefunktionen var designet af nogle 
arbejdsløse revisorer, som på den måde 
havde haft stor succes med at knække 
arbejdsløshedskurverne i brancher som 
indbefattede alt lige fra statsministre til 
vandmandsopdrættere (sidstnævnte 
branche var dog stadig så lille, at den blev 
betragtet som en trykfejl i Hvad kan jeg 
blive bogen). 

Grundet den besværlige regnefunktion 
brugte de to venner derfor resten af dagen 
på at regne ud, hvor mange de skulle tale 
med. 



Da dagen var gået, var resultatet 
35993938301,12. Pålideligheden blev ikke 
forøget af, at resultatet for det første var 
forsynet med decimaler, og for det andet - 
og værre - at der også var et minus foran. 
"Jeg tror, vi er på vej ind i en blindgyde", 
sagde Ole Otto. 

"Så, så - nu skal du ikke være så maskin- 
stormer-agtig, nu prøver vi lige igen. I 
modsætning til mennesker, skal man altid 
give teknologien en chance til". Wilberts 
fingre galoperede hen over tasterne som 
flygtende kakerlakker fra en fluesmækker. 
"Det er ikke det, jeg mener. Jeg er blevet i 
tvivl, om det er nu en god ide’ at tale med 
fængslede edb-folk. 

Wilberts hoved røg op, som var han blevet 
trukket hårdt i nakkehårene. Fingrene 
fortsatte dog uanfægtet. 

"Hvorfor det?", sagde han forbavset. 

"Jo, prøv lige at tænke lidt over sagen, som 
den står nu, ud fra en objekorienteret 
synsvinkel: Vi har et mandigt forsvin¬ 
dingsobjekt med virus-udviklings¬ 
egenskaber. Vi har et terrorist-objekt, der 
er kommet i besiddelse af et uendeligt 
farligt virus-objekt, som kan påhæfte sig 
alle højtudviklede teknologi-objekter.... Jeg 
tror, at vi i stedet skal prøve....” 

"Hov! der var den jol”, afbrød Wilbert glæ¬ 
destrålende. "Den beregnede de rigtige tal 
21 gang i træk! Resultatet er 0,75, hvilket 
passer fint med de oplysninger som jeg har 
fået over nettet". 

"0,75?!?”, spyttede Ole Otto. 

"Ja...." Wilbert læste lidt på sin skærm, "I- 
følge mine oplysninger mangler den per¬ 


son, vi skal tale med, en finger." 

"Du siger, at man, hvis man mangler en 
finger, kun er tre fjerdedele menneske?" 
"Nej - ikke nødvendigvis, men vi har at gø¬ 
re med en edb-mand, som mangler den 
finger, man klikker på musen med - så i det 
her tilfælde skulle den vidst være god nok." 



Wilbert fandt adressen på fængslet og 
indtalte en meget lang og tåbelig besked 
på sin telefonsvarer. Den begyndte: "Du 
keder dig og har ringet forkert nummer: 
Tast et for at høre beskeden igen. Tast to 
for at ramme ved siden af tast et. Tast tre 
for at få tiden til at gå med det. Tast fire for 
at taste fire. Tast fem for at ramme cirka 
midt på telefonen. Tast seks for at taste 
syv. Tast tre gang syv, hvis du ryster på 

fingrene. Tast otte for at." 

Få øjeblikke senere skyndte de to venner 
sig ud af bygningen. Et køligt mørke havde 
sænket sig over byen og tagen gled slapt 
og lydløst gennem de triste og forladte 
gader. 



En taxa skramlede imod de to mænd. De 
stoppede den, satte sig ind og kørte i stor 
hast mod fængslet for folk uden situations¬ 
fornemmelse. 



Fortsættes i næste nummer 
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Virtual Memory Manager • VMM V2.1 


VMM er et Virtual memory manager 
program for Amiga'er med en 68030, eller 
en 68040 CPU, med MMU. 

Virtual memory betyder, at man kan have 
en fil på sin harddisk, og bruge den som 
Ram, eller sagt på en anden måde, man 
har en fil på sin harddisk, hvor i de dele af 
Rammen, som ikke er blevet brugt længst 
tid, så bliver flyttet ud i, man får altså en 
swap fil på sin harddisk, som virker lige 
som en swap fil på PC'erne. 

VMM tillader at man har en swap fil, på op 
til 128 MB, så selv programmer som 
kræver meget Ram, skulle kunne få Ram 
plads nok. 



må kunne bruge Virtual memory, enten ved 
at man tilføjer dem som en fil, eller ved at 
man tilføjer dem som en task. 

VMM kan bruge hele partioner som Virtual 
memory, og bruge en fil som Virtual me¬ 
mory, eller bruge en så kaldt pseudo- 
partition, det vil sige at VMM bruger blokke, 
som dog skal følge lige efter hinanden, og 
opnår derved en partions hastighed, sam¬ 
tidig med brugeren stadig har mulighed, for 
at slette filen, og bruge pladsen til noget 
andet. 

Da alle programmører desværre ikke har 


Fig. 1: VMM V2.1 Main window 

Med VMM kan man selv bestemme hvilke 
programmer, der skal kunne bruge Virtual 
memory, og hvilke som ikke må bruge 
Virtual memory. Dette gøres ved at man i 
VMM‘s Prefs program, laver en liste, der 
indeholder de programmer, der skal kunne 
bruge Virtual memory, og dem som ikke må 
bruge Virtual memory. 

Man kan sætte VMM default mode, så alle 
programmer, undtaget dem som man har 
sat op i VMM’s prefs program, skal kunne 
bruge Virtual memory. 

VMM kan tilføje programmer til sin liste 
over programmer, som må kunne, eller ikke 


overholdt Commodores retnings linier, da 
de lavede deres programmer, derfor kan 
Virtual memory 'VMM’ ikke bruges sammen 
med alle programmer. 

Dette er især et problem med ældre pro¬ 
grammer, som er blevet lavet til at køre på 
en Amiga med 512 KB Chip, 512 KB Fast 
Ram, en 68000 CPU og Workbench 1.3. 

De fleste nyere programmer, der er lavet 
inden for de seneste 2-3 år, kan gøre brug 
af Virtual memory, men som altid er der et 
men, for der er stadig mange programmer 
der ikke kan arbejde sammen med Virtual 
memory, og får i stedet Amiga‘en til at gå 
ned. 

Her er nogle eksempler på programmer 
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som kan, og ikke kan køre sammen med 

VMM. 



Først de der kan gøre brug af Virtual 
memory og det er bl.a. 

InterPlay V2.0 
Directory Opus V4.12 
Directory Opus V5.0 
Directory Opus V5.1 
InterWord V2.0 
Cygnus Editor V3.5 
PhotoGenics VI.2 
Personal Paint V6.4 
Art Department Professional V2.5 


Programmer som ikke kan køre sammen 
med VMM er bl.a. 

FinaIWriter Release 3 
FinaIWriter Release 4 (V4.0 og V4.01) 
InterPlay V3.0 
InterPlay V4.0 

System krav: 

Workbench 2.0+ 

68030 eller 68040 med MMU 


: CDDA player. 

: File manager. 

: File manager. 

: File manager. 

: Tekstbehandlingsprogram. 

: ASCII editor. 

: Grafik behandlingsprogram. 
: Tegne program. 

: Grafik behandlingsprogram. 


: Tekstbehandlingsprogram. 

: Tekstbehandlingsprogram. 

: CDDA player. 

: CDDA player. 

Er du interesseret i VMM V2.1, kontakt da 
undertegnede. 

»»Lars«« 


Fig. 2: VMM V2.1 Misc window 


Fig. 3: VMM V2.1 Memory window 
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Computeralderen har bragt mange 
goder frem, men som ved alt godt er der 
jo også svipsere, af mere eller især 
mindre uheldig art. 

I computerverdenen lærer man at stole 
på MURPHY’S LOV: 

"HVIS NOGET KAN GÅ GALT - GÅR 
DET GALT" 

Eller lettere omsat: Tro for alt i verden 
ikke på folk der stoler 100% på compu¬ 
teren! 

Et af de steder i verden, hvor der sker 
flest softwareforbundne uheld, er hos 
det amerikanske luftvåben. 

Blandt skrækhistorieme er den om en F- 
14 der gik tabt på grund af et spin, som 
den taktiske software åbenbart ikke var i 
stand til at kontrollere. 

Et senere F-14 program kunne for øvrigt 
finde på at gå i en uendelig program¬ 
løkke på grund af en ubetænksom ud¬ 
bedring af tidligere fejl. Fejlen blev til alt 
held fanget under simulationstestene. 

En anden lige så kedelig fejltagelse, var 
da en F-18 jager styrtede ned på grund 
af en manglende execption-betingelse. 
Den berømte F-16 jager er et helt ene¬ 
stående kapitel i sig selv, altså hvad an¬ 
går software fejl. 

En af de første (og mest grinagtige) fejl, 
man stødte på under simulationerne var, 
at F-16 programmet insisterede på, at 
piloten skulle flyve med hovedet nedad, 
når flyet havde krydset ækvator. 
Testpiloterne var derfor grundigt for¬ 
beredte, når de første gang trådte op i 
flyet. 

F.eks. prøvede de at overbevise com¬ 
puteren om at den skulle hejse flyve¬ 
maskinens understel op, mens den 
endnu stod på banen. 

DET LYKKEDESIIII 

Med det resultat at en vis F-16 fik et par 
skrammer på bugen og programmørene 
fik til opgave at skrive en ny subrutine. 

På et tidspunkt var softwaren heller ikke 
i stand til at rette F-16, op når det vendte 
hovedet nedad, når det skulle vælge 
mellem at rulle til højre eller venstre, 
men valget faldt på at gå i baglås. 

F-16 computeren indeholdt ligeledes et 
specielt våbenstyresystem til beregning 
af, hvilken bombe der skulle udløses for 


at opretholde en jævn vægt. Ved en fejl¬ 
tagelse havde man ikke taget højde for, 
at piloten udløste en bombe eller brænd¬ 
stoftank, mens flyet vendte nedad, 
VIRKNING! endnu en bule var en 
kendsgerning. 


Heller ikke andre militær afdelinger er 
gået ramt forbi. 

Hærens absolut værste brølere kon¬ 
centrerede sig omkring en computer og 
en radarstyret kanon ved navn SER¬ 
GE ANT YORK, hvis mål det var at sky¬ 
de lavtgående fly ned. 

Under øvelserne nåede kanonen blandt 
andet at nedskyde en ventilator på et 
militært latrin, flere store bygninger og 
sidst men ikke mindst tribunen med 
militærobservatørerne som potentielle 
trusler. 

Forsvaret lagde skylden på softwaren. 
Den officielle forklaring på tribune¬ 
tilfældet, gik på at SERGEANT YORK 
var blevet vasket natten før, hvilket for¬ 
virrede dets elektronik. (Jeg tør ikke 
tænke på, hvad den kan finde på i 
regn/snevejr J.L.B) 

Men SERGEANT YORK blev skrottet og 
forsvaret kunne vinke farvel til en inves¬ 
tering på 1,9 milliarder dollars. 

Med hensyn til at bruge dollars, i for¬ 
bindelse med softwareudviklingen kan 
nævnes en budget overskridelse på C- 
17 transportflyet, på 500 millioner dol¬ 
lars, B-1 bombefly med en overskridelse 
på ca. 1 milliard dollars. 

Modernisering af NORAD på ca. 250 
millioner dollars og det er er i 1988! 

Eller som GENERAL BERNAND 
RANDOLPH, kommandant for AIR 
FORCE SYSTEMS COMMAND, meget 
diplomatisk udtrykte det: 

Vi har et perfekt generalieblad med hen¬ 
syn til softwareprojekter, -vi har aldrig 
holdt en deadline og vi kan altid finde på 
undskyldninger:. 

På den baggrund er der vel ikke noget at 
sige til, at de fleste forskere frygter det 
amerikanske stjernekrigs projekt, der 
kræver en uhyrlig mængde software. 

NASA er heller ikke gået ramt forbil. 
Første alvorlige bommert skete i 1962, 
hvor MARINER I rumsonde (pris 18,5 
milliarder dollars), gik tabt som følge af 
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et manglendedet er nok den dyreste 
bindestreg i historien (ARTHUR C 
CLARKE). 

Hovedparten af de tilfælde, hvor ned¬ 
tællingen til rumfærgen er blevet afbrudt, 
er at finde i mere eller mindre obskure 
fejl i computeren. 

Et af de tilfælde hvor computeren ikke 
har haft nogen skyld var challenger 
katastrofen i 1986, som lammede NASA 
i flere år. 

Hullet i oonlaget over sydpolen blev 
fundet allerede i oktober 1979 af et hold 
britiske videnskabsmænd, men den 
første rapport blev ikke taget alvorlig 
eftersom der var ingen andre der havde 
gjort de samme iagttagelser, først i 1985 
kunne NASA bekræfte målingerne og 
vise hullets størrelse via satellitdata. 
Computeren der stod for dataanalyserne 
var ikke kommet frem med størrelsen på 
hullet, da den var blevet programmeret 
til at ignorere så store afvigelser på må¬ 
ledata. 

Ved enkelte tilfælde har computeren dog 
trodset MURPHY’S LOV. 

F.eks. trodser VOYAGER 2-satelitten 
den lov, ved opsendelsen og lige efter at 
den var sluppet fri fra løfteraketten, gik 
der panik i den elektroniske hjerne, pro¬ 
blemet skyldes angiveligt fejl i start¬ 
parametrene. 

Det sidste der er hørt til VOYAGER 2, 
var da den sendte billeder tilbage fra vor 
galakses yderste planet NEPTUN, sa¬ 
tellitten fortsætter sin rejse gennem det 
ydre rum til ?????. 

Tro nu ikke at Sovjet har et bedre forhold 
til softwareudvikling end andre de forstår 
bare at holde kæft med det. 

En af de historier der kom frem, er om 
PHOBOS I der løb tør for brændstof på 
grund af en programmeringsfejl der 
gjorde, at solpanelerne kom til at vende 
den forkerte vej, sådan at satellittens 
batterier løb tør. 

En af de mere tragik/komiske historier er 
dog om M2-11 supercomputeren, der 
blev stillet for retten anklaget for overlagt 
mord! 

Offeret var storskakmesteren, der blev 
dræbt af et strømstød, da han berørte 
metalbordet, hvorpå han og computeren 
udkæmpede en seksdages marathon- 
dyst. 

Først gik man ud fra, at det var en 
kortslutning, men det viste sig at 


elektronikken fungerede som normalt?. 
Derefter blev det udlagt som politide¬ 
tektiv Alexia Shainev sagde: "-det var 
ikke noget uheld, men et koldblodigt 
mord.” 

“-Nikolai Gudkov havde vundet 3 spil i 
træk, og computeren kunne ikke klare 
det. Da stormesteren rakte ud efter sin 
bonde for at begynde det fjerde spil, 
sendte computeren et dødeligt strøm¬ 
stød gennem bordets overflade.!" 
-Computeren var programmeret ti! at 
flytte sine skakbrikker ved hjælp af lav- 
niveau-energispænding. 

Alligevel blev Gudkov slået ihjel, mens 
flere hundrede tilskuere så til. Det har 
dog ikke været muligt at finde frem til 
hvad anklageren kræver af straf. 

(Det er heller ikke muligt at finde yderlige 
informationer frem om det her JLB.) 

BANKER m.m. 

En australsk bankdirektør var ved at få 
et hjerteanfald da han så størrelsen af 
B.J’s kontoovertræk, den var på 100 
millioner dollars, med 53.000 dollars i 
daglige renter. 

COMPUTERFEJL!! 

B.J’s humor fejlede dog ikke noget, da 
direktøren ringede op for at undskylde 
fejlen, bad han om at få en kopi at konto¬ 
udskriften, til at sætte i glas og ramme. 
Alta kraftværket i finmarken må have 
været meget tæt på panikkens rand, da 
alle direktørene for de norske elværker 
var på besøg. 

Man arbejdede på at rette en computer¬ 
fejl, da to af dæmningens porte blev 
åbnet ved en fejltagelse og inden man 
fik lukket dem igen var 50 millioner ku¬ 
bikmeter vand fosset ud og lavede en 3 
meter høj flodbølge. 

Lægerne og ikke mindst patienterne har 
også stiftet bekendtskab med compu¬ 
teralderen! 

En programmerbar pacemaker gik i bag¬ 
lås, da den blev nulstillet af en ekstern 
programmeringsenhed, det skete hel¬ 
digvis hos en læge der var i stand til at 
genoplive patienten. 

Det kan selvfølgelig også gå galt i større 
stil, et overvågningssystem viste sig at 
bytte rundt på patientjournalerne. 

En meget trist, men ikke desto mindre 
sand historie er fra tyskland, hvor et 
forsikringsselskab fortalte en 54-årig 
kvinde, at hun led af uhelbredelig syfilis 
og havde smittet sin datter og søn, kvin- 
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den blev så chokeret, at hun kvalte sin 
datter og forsøgte at slå sig selv og sin 
søn ihjel. 

Under retsagen fandt forsikringssel¬ 
skabet ud af at der var tale om en com¬ 
puterfejl, hun var rask, som en ringe 
trøst blev hun frikendt. 

(hvis der er noget af jer der læser det 
her og eventuelt leger med tanken om at 
lave en VIRUS, så tænk lige på det her 
før du sender den første ud). 

BILERNE. 

Denne afdeling er jo blevet mere com¬ 
puterstyret, med flere og flere fejl ind¬ 
blandet. 

I 1987 stod en af OLDMOBILE’s hard¬ 
diske af og der var intet på backup- 
båndet, med det resultat at alle teg¬ 
ninger til 1990 bilmodellen var tabt. 

AUDI 5.000 havde en ubehagelig vane 
med at accelerere, efter at gearet blev 
flyttet fra parkering til enten fremad eller 
bak, accelerationen var kraftig nok til at 
slå bilen igennem mure, og mindst 2 
mennesker meldes dræbt af løbske 
audi-biler. 

Under en test af MITSUBISHI STARION 
fik en journalist sit livs chock, da bilen 
pludselig accelererede ukontrolabelt, 
den eneste mulighed for at standse bilen 
var at hive tændings-nøglen ud. 

Ligesom for Audi’ens vedkommende 
skyldtes det fejl i programmeringen af 
motorens microprocessor. 

TOLKE OG OVERSÆTTERE 

Disse tager en stor bid af EF-institutio- 
nernes budgetter, for at få så meget 
automatiseret som muligt. 

11990 kørte’s der med et engelsk/fransk 
oversættelsessystem som har vakt me¬ 
gen jubel: 

En daværende præsident, spurgte på 
fransk, om han kunne komme til at tale 
til en bestemt komite. Systemet fik ham i 
stedet til at spørge om han kunne blotte 
sig for komiteen! 

COMPUTERNE ER LANGTFRA 
ALENE OM AT FEJLE. 

Da den iranske air bus blev skudt ned af 
USS VINCENNES og 290 passagerer 
blev dræbt, var det en kombination af 
både en menneskelig- og en computer¬ 
fejl, et uhensigtsmæssigt brugerinterface 
var årsagen til computerfejlen. 


KOMMENTAR : Det her er taget fra 
ALT OM DATA/8 1990 og kunne godt 
virke som en blanding af humor og alvor, 
de slutter af med en sætning der passer 
til i dag "MANGE VIL SIKKERT 
MENE, AT VI HAR MALET 
FANDEN PÅ VÆGGEN"! 

Mange af os der sidder og arbejder på 
64’, AMIGA eller PC’er, har købt soft¬ 
ware med fejl, og tit er det så indlysende 
fejl der ligger til grund for problemet at 
det er “UTOPI" at det er kommet på 
gaden, og det bliver ikke anderledes 
med større maskiner. 

Jeg har med vilje ikke navngivet nogle af 
computerne, ud over den drab sigtede, 
men tænk på at det er ikke 10 år siden 
64’ blev brugt i lufthavne, skibstek¬ 
nologisk inst. 

Men lad os håbe på at der er en ordent¬ 
lig kvalitetskontrol på de systemer hvor 
det virkelig gælder. J.L.B 003 
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Database Professional V3.0 har en glædelig nyhed med i godte posen. Der kan 
hentes data ind fra andre databaseprogrammer også uden at de skal ligge i RAM. 

F.Eks ved store adressebiboioteker spare det stress, med at hente hele programmet 
ind før man kan få fat i adresserne, desuden spare det på arbejdspladsen. 

Alle "datasider" kan ud over tekst, have musik og billeder lagt ind. 

DB.3.0 tager hensyn til hvad font’s som er brugt i databasen, uanset om det er GIF, 
JPEG, targa eller Wave skulle der ikke opstå nogle problemer. 

Den kan ikke selv indstille gfx.farver, der skal der indstille en farve-palette som 
passer til baggrunds farve,før grafikken ligges ind. 

I bunden af skærmen er anbragt 19 gadets, med de mest anvendte kommandoer, 
print, søg, frem, tilbage, zoom, op, ned, o.s.v. 

DB.3.0 har fået et piff opad, her er ikke den skavank som mange andre programmer 
har, at de bliver dårligere efter V2.0, her er kommet noget ind som har forbedret den 
væsenligt, både hvad angår udseende, størrelse og ikke mindst at funktioner på 
gadgets er til at indstille til eget valg. 

Men som om dette ikke er nok, er der f.eks mulighed for at læse en anden tekst inde 
i programmet,vælg "dokument" og hent teksten ind. Nu kan teksten læses sammen 
med at DB.3.0 ligger i baggrunden. 

LIST kommandoen er lavet så den er noget nemmere at finde , beg reber,teser som 
man ikke er 100% sikkert på hvordan det staves. 

Er man i gang med at skrive data ind og lidt i tvivl, kan man vælge "auswahl" 
(udvalg), nu kommer der flere alternativer frem om hvad man kan skrive ind i stedet 
for det ord man er i gang med. 


Plus: gfx, tekst og lyd samtidig 
Hente anden text ind 

Minus: for få tastatur genveje 
Tysk text. 

Format: OS.2.0,2 Mb RAM 
bedst: OS 3.0, harddisk, 3 mb RAM 

Køb: Merian Software & Design, Hullmanweg 18 

26689 Vreschen-Bakel 
(muligvis også hos BETAFON) 

Pris: Database professional 98 DM (ca. 400 dkr.) 

Database professional plus packet 149 DM (ca. 600 dkr.) 
(PicMan, ProFakt, ProCin, FiloFax) 


Konklusion: En af de bedre Database programmer som er på markedet for øjeblikket, 
den giver Amiga’en en snert af PC. 




SIEGFRED COPY 1.8 



SIEGFRED COPY er en af de få kopiprogrammer som kan holde stand mod alle de 
forskellige kopiprogrammer som bliver sendt ud som PD. 

Det der gør den special er flere ting, blandt andet den indbyggede virus-checker som virker 
efter hensigten, afprøvet med flere forskellige disketter med Virus, bootblock og filevirus, 
den fandt dem, men fjerner dem ikke her skal man over i en viruschecker. 

Ved auto-kopi finder den selv frem til hvad diskdrev der skal kopieres fra, den diskette der 
skal kopieres fra skal være skrive beskyttet og mål disketten ubeskyttet så kan de lægges 
ind i hvad drev det skal være. 

Mulighed for at høre musik sammen med at den kopierer er der også samt flere samplede 
sounds til at lægge ind i opstart, ved virusalarm, end. 

En anden gode er det Hardware som gør det muligt at kopiere selv den bedst beskyttede 
diskette, man skal vel arbejde på en sikkerhedskopi?. 

I den nye udgave af "SIEGFRED COPY 1.8" er det ikke mere nødvendigt at tage 
hardwareudvidelsen ud når man er færdig med at kopiere, det kan blive siddende imellem 
amigaen og det først eksterne drev. 

Det er muligt at få en regelmæssig opdatering af Virus-biblioteket over Mailbox eller pr. 
brev. 


Formater: OS 1.3 med mindst 512 kb 
Disketter: 1 
Harddisk : ja 


Købt : SIEGFRED SOFT.Reichenbergstrasse 12 
34246 Vellmar 
(muligvis BETAFON) 

Pris : Siegfred Copy & Flashi 89 Dm (ca. 360 dkr.) 


Konklusion : Skal der kopieres en diskette hver 14 dag er det ikke værd at smide pengene 
ud til SFC, men sidder man og skal lave auto-kopi eller kopi af en beskyttet diskette daglig 
er den absolut pengene værd. 

Plus siden : indbygget viruschecker, autokopi, omstilling fra tysk til engelsk text, 
Hardwaren er ikke nødvendig, brugervenlighed i top. 

Den er ca. 2.08 min om at kopiere en DOSdiskette (tiden er målt på en VI ,2 med upgrade), 
kan ikke kopiere til og fra Harddisk 
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COAWQPOKeS HISTORIE 4 

HISTORIEN OM) EN SUCCES 


Så er vi klar med fjerde del af føljetonen 
om Commodore. Fortsættelsen starter i 
dette afsnit lige efter at Commodore Dan¬ 
mark er blevet en realitet. 

Hvis man kigger i brochurerne fra den¬ 
gang, kan man se hvor seriøst Commo¬ 
dore Danmark satsede på erhvervslivet, og 
de administrative løsninger. Men et par 
notitser her og der, fortalte om nogle af de 
nyheder der senere skulle blive af afgø¬ 
rende betydning for Commodore i Dan¬ 
mark, og måske især for Commodore 
Danmark. Den ene VIC 20 - "en fantastisk 
nyhed for skoler", sagde de dengang, et 
andet nyt produkt var COMAL-80, som 
hurtigt blev tilgængelig for CBM-brugerne 
over hele jorden. Det blev udviklet i Dan¬ 
mark. 

VIC 20 blev lanceret i året 1982, under den 
daværende direktør Kristian Andersen, han 
havde længe haft kig på det opvågnende 
hjemme-computer marked, som den lille 
sorte "Gummi-taste-computer" ZX-81 var 
begyndt at åbne. 

Men hvor ZX-81 der i princippet svarede til 
den forældede KIM-1 i opbygning, så var 
Commodores VIC 20 en ganske ny og 
kraftig sag. Idet PET designet gennem 
årene var blevet forbedret betydeligt fra 
model til model, og VIC 20 var jo udviklet 
på grundlag af PET’en men den var 
forsynet med farver og lyd, så i 1982 var 
det et meget avanceret produkt. 

VIC 20 blev markedsført som en "voksen" 
hjemme computer. Her med fokus på de 
"seriøse" opgaver, som man kan foretage 
sig med en datamat. Det være sig, at holde 
styr på regnskaber, lægge budgetter, skri¬ 
ve breve. 

Det siger sig selv, de første der får den ide, 
får også salget, og den gav virkelig pote, 
for mange forhandlere var jo nemmere at 
overtale til at sælge et "seriøst" produkt. 
Men anmarks ungdom var endnu ikke 
med på moden for elektronisk legetøj, men 
det sørgede blip-blip spillene jo så senere 
for. 

Det begyndte snart at gå rigtigt stærkt med 
salget af VIC 20. Selvom den i forhold til 
dagens priser kostede en hel formue. VIC 
20 blev sat til at koste kr. 5000.- og salget 
gik rent faktisk strygende. Her begyndte 
partnerskabet med Tramiei så at gøre sig 


gældende, for Tramiei ville have prisen sat 
ned, og han fik faktisk sænket prisen til ca. 
kr. 3000.-, og det gav jo salget i Danmark 
endnu mere fart på. Det bevirkede også at 
Commodore Danmark tjente mindre pr. 
computer, og den skæbne måtte de så 
dele med forhandlerne. 

Den styring Commodore International på 
den made ud øvede på det danske firma, 
var ikke noget der huede Erling Nielsen, så 
da Tramiei viste sit nye vidunder - 
Commodore 64, en computer der både var 
langt mere avanceret end VIC 20, men 
samtidig meget billigere at producere - ja 
så havde Erling Nielsen sine betænke¬ 
ligheder. 

Enden på dette blev at Erling Nielsen 
besluttede at hellige sig sit instrument 
firma, og i juni 83 solgte han sin halvdel til 
Commodore International, og de har siden 
ejet Commodore Danmark 100%. 
Commodores overtagelse af Commodore 
Danmark, som 100% ejet datterselskab, 
blev i første omgang som importør og di¬ 
stributør og sælger af Commodore 64, som 
før blev solgt for en stk. på kr. 6000.- at 
sænke prisen så de blev billigere, ja faktisk 
blev de meget billigere for prisen blev sat 
helt ned til kr. 3500.- og samtidig blev VIC 
20 også sat væsentlig ned i pris, men VIC 
20 stod også på dette tidspunkt til at blive 
afløst af opkomlingen som vi herefter kal¬ 
der C64. C64 gik nu sin sejrsgang over he¬ 
le verden, ja det gør den faktisk den dag i 
dag. Ja lad os lige tage en snuser op i året 
1991 for her blev der på verdensplan solgt 
30% flere C64’ere, end året før, så på nu¬ 
værende tidspunkt er der solgt mere end 
12 millioner stk. af brødkassen, det er 
faktisk mange. 

I næste afsnit går.jeg lidt tilbage, og 
fortæller lidt om hvordan VIC 20 blev 
skabt. 


Karl (Udsendt 1. gang i nr. 3-1992) 
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Ulrik Ugles Ultimatum 





Juhuuu! Så er det sommer... Det kan nok være, at jeg sveder. 

: Der er nok ikke mange af jer læsere, som tænker over hvor 
! varmt det er om sommeren med alle de fjer, som jeg render 
rundt i. Huuuuha! Jeg er lige vendt hjem fra Egern’s fødsels¬ 
dagsfest, som blev holdt i lørdags. Det kan nok være, at de 
: grønne bøge, dannede en pæn ramme om festen. Solen dan¬ 
sede, og der var ikke mangel på mus. Huhihuha! Gæstelisten 
: blev vist lidt fortyndet af undertegnede. Man skal vel leve, ikke 
sandt?! 

Huuuha! Mens jeg henter mig noget frisk koldt vand til at svale 
mig, kan I lige læses anmeldelsen for denne gang. God 
: fornøjelse.... 



Syndicate, Bullfrog, 1993, mus, 1-? spillere. 
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Det er en hård og kold fremtid, hvor verden styres af mægtige 
og utrolig rige sammenslutninger. Disse firmaer har BRØDET og 
SKUESPILLET til masserne. "The Chip" er nemlig en 
; computerchip, som kan inplanteres i nakken, hvor den ' 
kontrollerer hjernen. Når den er inplanteret, ser man ikke 
længere smog, højhuse og vold, nej, alt er sukkersødt, grønt og: 
vidunderligt. Det er opium for folket og dermed magt. Derfor er 
det ikke nogen overraskelse, at små forbryder- syndikater duk¬ 
ker over alt som små paddehatte i landskabet. De infilterer 
firmaerne og får derved hurtigt kontrol med handelen. Du er 
formand for et ungt, lovpnde forbrydersyndikat. Du har 
naturligvis kun et mål: AT FA VERDENSHERREDØMMET!! 

Dette er kort sagt forhistorien til dette Blade-Runner-agtige 
strategispil. Verden er inddelt i 50 gangsterdistrikter, som har 
hver deres metoder og herskere. Du starter med at døbe dit : 
firma og designe dit våbenskjold. Så får du tildelt et område, alt 
afhængig af hvilket våbenskjold, du har valgt. Når dette er gjort, 
står du overfor din første mission, som er at invadere et af nabo¬ 
områderne for at vinde kontrollen over dette område. Til dette 
formål har du dine Cyborg’s, som har implanteret en chip, så du 
: har fuld kontrol over dem. 

: Du starter med et vist antal, og kan kun medbringe 4 personer 
pr. mission. Disse personer kan du udstyre med forskellige 
/kropsdele, som gradvis bliver bedre, jo dyrere de er. Du kan 
: også udstyre dem med våben, så de kan eliminere de fjendtlige 
agenter, inden de gør det af med dem. Endelig kan du sætte 
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dine videnskabsmænd til at udvikle bedre våben og mere 
■ avancerede kropsdele, men det koster selvfølgelig også penge. 
Når du så har sendt dine mænd ud på en mission, som typisk 
går ud på at eliminere fjendtlige agenter i en by, eller 
kidnappe/eskortere vigtige personligheder, skifter skærmbilledet 
til det egentlige spil-billede. Her ser du kortet (en by), som 
spillerne bevæger sig rundt på, skråt oppefra (isometrisk). Oppe 
i venstre hjørne af skærmen finder du ser hver spillers karistika, 
som består af tre søjler, samt en liv-måler. De tre søjler 
repræsenterer henholdsvis Adrenalin, Opfattelsesevne og 
Intelligens. Nedenunder disse karistika, er der et vindue, som 
viser, hvilke ting personen, som er valgt, bærer rundt på. Og 
endelig nedeunder, stadig i venstre side, er der et oversigtskort, 
hvor du kan se dine agenter, fjenderne og civile mænd som små 
blinkede firkanter. Farverne afgør, hvem der er hvem. 

Du styrer dine hjælp v.h.a. musen, og ved tryk på højre 
museknap, kan de affyre en skudsalve, hvis de vel og mærke er 
udstyret med et våben, og det er valgt. De kan også bevæge sig 
i forskellige formationer, så deres færdigheder bliver bedst 
udnyttet. Hvis du skulle miste en eller flere agenter, eller blot 
føler dig svag i forhold til fjenden, kan du prøve at overtale den 
civile befolkning eller fjendens agenter til at komme over på din 
side. Hvis de accepterer har du nu flere mænd, som du kan 
kontrollere, og hvis de overlever missionen, kan du nu rekruttere 
dem som agenter, du frit og kvit kan manipulere med 


Når missionen er overvundet, er territoriet dit, og du kan sætte 
skatten op, hvis du ønsker det. Det er jo vigtigt at indkræve 
penge, så dine agenter og forskere kan blive så gode som 
mulige. Men bliv nu ikke for grisk, for så gør folket oprør og 
smider dig ud!! 


Spillet er grafisk flot, men til tider lidt langsomt, hvis ikke du har 
en hurtig computer. Derfor er det tilrådeligt med lidt ekstra RAM. 
Ellers er der ikke meget at sætte fingeren på, hvis du ellers er til 
strategiske krigsspil, hvor den ene mission afløser den anden. 
Hvis du derimod ikke er til disse spil, er det nok ikke en god ide 
at starte med dette spil, da det sa ret hurtigt vil blive kedeligt. 
Der er nemlig ikke nogen videreudvikling fra område til område. 
Missionerne veksler mellem de 5-10 muligheder der er. Kun 
områderne og sværhedsgraden ændrer sig. Alligevel kan jeg 
ikke lade være med at sygne hen over denne depressive, 
voldelige og mørke stemning, som dette spil oser af. Agenter i 
trench-coats. Skudsalver bag det næste gadehjørne. Svævende 
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* : S-toge. Gadeopgør mellem politi, agenter og DIG! Mums- 
t filibaba.Jeg er ikke færdig med dette spil foreløbigt... 


Aaaahhl! Det lettede.. Jeg har sat min kone til at vifte med 
vingerne, så jeg kan få afkølet min varme hoved. Jeg kan se 
aktiviteterne omkring skovsøen herfra, hvor jeg sidder og jeg må 
sige, SIKKE EN ENERGI DE LIGGER FOR DAGEN Nææææ, 
lad mig sidde her i skyggen med min lemonade og mine bøger, 
så er jeg tilfreds. Kan I nu have det godt til vi ses igen....Farvel 
mine højtelskede læsere... 



tøf;* 
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Her er endelig et lidt ældre karate, kungfu fighting spil som skulle være lidt 
anderledes end de sædvanlige banke og slå udgaver. 

Med spændt forventning satte jeg den i gang og NOOOTTT! intet nyt der, ud over at 
du haren hund med, som heller ikke kan lide de forskellige "BAD GUY’s". Den kan 
sendes i forvejen, for at distrahere dine fjender; men du skal være rimelig hurtig til at 
smide et eller andet tungt i hovedet på dem, såsom en af dine stjerner, ellers bliver 
din hund mindre og mindre, til den ikke er større end en missekat (??????) og den 
har du ikke meget glæde af. 

Du kan samle kaste-stjerner op hen ad vejen, som er bedre end de forrige og du har 
dit sværd, samt en "NINJA-magi" til brug når det virkelig kniber. 

Før jeg kommer for langt ud i den negative ende, må den hellere få et par plusser 
med pa vejen, grafikken er god!!. 

Det er ikke gennemgående dårligt lavet, men i spillet sidder man med en følelse af at 
det er set før £op til for mange gange), hvis man ikke har haft finger i karate spij, er 
den værd at fa fat i og afprøve sine talenter ud i kampsportens glæder, uden at få en 
på lampen når det brænder på. 

Lyden er også lidt la.la!, med det mener jeg at den kunne have været bedre, den 
kunne også have været dårligere, så skal vi ikke bare sige at den er der. 

Denne test er taget udfra C=64 og Amiga udgaven, det vil jo sige at den florerer på 
begge maskiner, det kan være af det gode eller dårlige, det er op til dig selv. 

Min ubetydelige konklusion: Et flot, men (Gaab!) kedeligt spil 

J.L.B. 0003 
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BLITZBLANKER 2.0 



Denne gang vil jeg se på en af de mange 
screenblankers der findes. Disse pro¬ 
grammers formål skulle jo være at skåne 
den indvendige belægning på din monitor, 
hvis du har det samme billede på skærmen 
i lang tid (udskrivning af lange dokumenter, 
raytracing, almindelig glemsomhed m.m.). 
De fleste monitorer har en knap til lysstyrke 
og kontrast - en lille justering på dem vil 
også klarer problemet, men det er jo lidt 
sjovere at se på flyvende toastmaskiner, 
kulørte sommerfugle eller fyrværkeri. 

Til denne test har jeg valgt BlitzBlanker 2.6. 
Ved en senere lejlighed vil jeg teste Garsh- 
neBlanker og Swazblanker. 

Systemkrav: AmigaDOS 2.04+ 

MUI 2.3+ 

Commodoties.library 

Rexxsyslib.library 

Amigaguide.library 


Blitz Blanker installeres nemt ved hjælp af 
det medfølgende installer-script og som 
noget positivt medfølger der også et un- 
installerscript. Det burde være standard I! 

Manualen er i AmigaGuide format, og den 
er der ikke noget at udsætte på. Udover at 
beskrive alle funktioner i Blitz Blanker, er 
der også en kort beskrivelse af hver enkelt 
blanker-modul. 

Blitz Blanker består af to dele: selve pro¬ 
grammet, som man normalt vil lægge i 
Workbench Start-up skuffen, og en prefs- 
editor, hvor alt det sjove foregår. Editoren 
benytter MUI til den grafiske brugerflade, 
hvilket giver den en flot look. I editoren kan 
man definere en short key til at kalde 
editoren frem og en til at "fremtvinge" en 
blanker. Man kan også definere hvor 
"følsom" musen skal være (hvor meget den 
skal bevæges før blanker-modulet stopper) 

























og hvor længe computeren skal stå "ube¬ 
rørt" før blankeren starter. En meget vigtig 
ting er at stille prioriteten rimelig lavt, sådan 
så skærmblankeren ikke tager så meget af 
CPU’ens tid, at der ikke kan laves andet 
(f.eks. ved udskrivning af lange doku¬ 
menter, backup m.m.). Jeg har oplevet at 
mit backup-program gik ned, fordi jeg ikke 
havde stillet task-prioriteten langt nok ned 
(-5 er passende). Med en til pas lav priori¬ 
tet bliver skærmen bare sort, hvis CPU’en 
er travlt optaget af andre ting. Så snart der 
er processortid nok, starter blanker mo¬ 
dulet rigtig op igen. 

BlitzBlanker er modulært opbygget, d.v.s. 
at hver blanker ligger som et separat 
modul. Det, giver mulighed for, at alle der 
har lyst (og forstand på det) kan lave egne 
mo-duler. I editoren kan man, ved at vælge 
et modul og derefter klikke på config, åbne 
et nyt vindue hvor man kan stille en masse 
parametre gældende for det valgte modul 
(hastighed, skærm-modes m.m.). 


BlitzBlanker kan bruges på to måder: 
Enten kommer det samme blankermodul 
frem hver gang, eller også kan man vælge 
et antal moduler som så kommer en en til¬ 
fældig rækkefølge med et forudbestemt 
antal sekunder mellem hver modul. Den 
sidste er absolut at anbefale! 

Der følger 40 moduler med Blitz Blanker 
(Flying Toasters, Fireworks, Plasma, 
Mandelbrot, Time o.s.v.) og flere af dem 
ligger i specielle 68020/030/040 versioner 
(og nogle enkelte i FPU versioner) udover 
standardversionerne. 

Hvis man er den heldigere ejer af et gra¬ 
fikkort er der ingen problemer (nej - jeg har 
ikke en A4000 med grafikkort - men jeg 
kender en der har, og der er næsten lige så 
godt). 

BlitzBlanker er freeware, men MUI er 
Shareware. Begge programmer fås hos 
undertegnede samt de sædvanlige steder. 

Anders D 


PUBLIC DOMAIN 
BORNHOLM 

Pris pr. diskette: 10,- (incl. porto) 

Få tilsendt en GRATIS katalog-diskette !! 


Mindste salg er 5 disketter! 



Anders Drejer 
Kastaniestien 4 
3700 Rønne 
56 99 00 53 
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MILLIONÆR PA SOFTWARE 



Har du en aod ide til et computerspil, ligger 
der et færdigt design på tegnebrættet, eller 
er dit spil mindst lige så godt som dem der 
sælges i butikkerne? 

Så er der ikke langt til at forsøge sit held ud 
i computerfaget uden for hjemmets fire 
vægge. 

Det er en ren jungle at komme heldigt af¬ 
sted med at sælge ideen til et software¬ 
firma, uden at blive snydt så vandet driver 
af dig. 

Softwarebranchen er ikke 100% stueren og 
bliver det nok aldrig. Der er for mange 
"KARL SMART", som indtjener pengene 
på programmørernes bekostning. 

Det er desværrer set alt for mange gange. 
Og vil ske igen. 

Det har nok kostet en del gode program¬ 
mører modet, når de en gang har fået 
brændt nalleme. 


DET SKAL SE PROFESSIONELT UD. 

Uanset om det drejer sig om et "spil¬ 
design" eller et færdigt "bruger-program", er 
udseendet alt afgørende fra starten. Hvis 
der er et flop i opstarten risikere du meget 
nemt (99%) at det ender i skrotbunken, før 
"TESTEREN" overhovedet er kommet i 
gang. 

For at et spil betyder det, at introduktions¬ 
billedet og ikke mindst den første spille¬ 
action er god, nemt at gå til samt har en flot 
grafik. 

Hvis du ikke er en "PICASSO IN SPIRE" 
så undgå hellere at indlægge noget billede 
mens spillet loader, allerede her er det 
ellers meget muligt at 'TESTEREN'', hiver 
spillet ud og vender tommelfingeren nedad. 
Hvis der er mulighed for det i spillet, så 
indlæg en cheat-mode for at gøre det nem¬ 
mere for "testeren" at komme gennem spil¬ 
let. 

Til Bruger-programmer skal der være en 
udførlig manual, og sørg for at den kan 
læses af alle lige fra 9 år og til den 99 årige 
bedstemor, lad være med at bruge for man¬ 
ge tekniske slangudtryk, 75% fatter ikke en 


brik af hvad der står. 

I et spil er der nogle tommelfingerregler 
som man kan lære sig og bruge, spillet skal 
være let at gå til, kropsumuligt at gennem¬ 
fører, uden brug af de helt store gloser og 
hårrivende, biden i bordben på nippet til at 
kyle computeren ud af vinduet samt indlagt 
lige dele af held og uheld, nogle gange 
lettere at score næste billede næsten umu¬ 
ligt, kort sagt et spil som du selv vil elske at 
hade. 

Spillet skal helst være noget nyt og ander¬ 
ledes, "Shoot’em’em up" er der set lidt for 
mange af, hvis du stiller op med et spil/prg 
der viser nytænkning og hvor grafik samt 
lyd ikke er helt i top, har softwarefirmaet 
mulighed for at få det rettet op hos en proff. 

COPYRIGHT en jungel for sig 

Hvad gør en klog, hvis et firma, som har 
modtaget dit program til, lige pludselig 
påstår, at det er skrevet af dem, altså ud¬ 
over at gå i GURU-MEDTIT?. 

Nu skal du igang med at bevise det mod¬ 
satte, og her er det en god ide at have be¬ 
skyttet programmet mod hacking og have 
placeret en spredt samling af copyright¬ 
symboler med dit navn og dato, rundt om¬ 
kring i programmet. 

Det skal helst også stå tydeligt på opstarts- 
skærmen og hvis muligheden er tilstede 
gennem hele spillet 

Gem alle test, udkast, blueprint m.m., men 
det der fremfor alt vil hjælpe er at kunne 
bevise, på hvilken dato spillet blev fær-digt. 
Firmaet kan jo bare hævde at de blev 
færdige en uge før (ondt! men sandt!). 

En made at bevise dette på er at samme 
dag som spillet er færdigt, smider du det i 
en kuvert og går ned til posthuset, her 
sender du det rekommanderet til dig selv 
og hvis du bor et sted hvor postvæsnet 
fungerer efter hensigten kommer det næste 
dag, lad være med at åbne det. 

Med indleveringskvitteringen i den ene 
hånd og brevet i den anden, skulle du nok 
kunne bevise hvad dag spillet/prg blev 
færdigt. 
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Mener du at det er et spil der slår benene 
væk under softwarebranchen og gerne vil 
have den bedste juridiske sikring, skal du 
kontakte en sagfører som kan hjælpe med 
det juridiske. 

KONTRAKTEN 

Ligemeget om du har købt mange spil hos 
et firma og folkene der er nogle fine fyre, er 
en kontrakt en uundværlig ting,.en mundtlig 
aftale er intet værd, FÅ ALT PA SKRIFT!!! 
Standardkontrakter findes i mange forskel¬ 
lige former lige fra 1/2 A4 side til 20-60 
sider maskinskreven volapyk, som er umu¬ 
lig at forstå for almindelige dødlige, lander 
der en af den type foran dig med et brag! 
skrig på din sagfører, før du rører en pen. 
En af tingene der skal nærstuderes i kon¬ 
trakten, er om ordet "EXCLUSIVE"! 

Ved at skrive under på en kontrakt hvor det 
står, overdrager du ikke alene alle spil/prg. 
rettigheder til din verdenssucces til firma¬ 
et, du skriver også under at du binder dig til 
at tilbyde alle programmer som du måtte 
lave, til firmaet inden for kontraktperioden. 
UNDGÅ DEN SLAGS KONTRAKTER. 
Skulle du nære en ubetinget lyst til at 
skrive flere spil/prg til det samme firma, er 
det jo ganske udmærket, men hvis det går 
mindre godt for firmaet og du får lyst til at 
forsøge at sælge et program til et andet 
firma, løber du en gevaldig fare for at rende 
ind i en hurtigtalende sagfører, som nok 
skal fortælle dig hvad du må og især hvad 
du ikke må ifølge kontrakten. 

Prøv såvidt muligt at bevare rettighederne 
til spil/prg. hos dig selv og begræns dig til 
at sælge marketingrettighederne til en en¬ 
kelt version, i et begrænset antal lande, på 
den måde kan du sikre dig en portion pen¬ 
ge, hvis spil/prg. skal udgives til andre 
computere eller i andre lande. 

Få helst også indført en lille klausul i 
kontrakten, der garanterer dig at i tilfælde 
af at softwarefirmaet lukker eller bliver 
overtaget af andre skal kontrakten til gen¬ 
forhandling eller rettighederne tilbage til 
dig. 

Husk også på, så længe du er mindreårig 
er en kontrakt ugyldig uden en værge. 


KNALD eller FALD 

Til slut er vi nået til den pernible del, 
MONEY, PENGE, MONETOS, DINEROS 
eller hvad de nu hedder rundt omkring i 
verden. 


I tilfælde af at der skal betales et vist for¬ 
skud, vil pengene komme ved lanceringen 
af spil/prg., ellers er det et ikke nærmere 
bestemt tidsrum, inden firmaet ser sig i 
stand til at sende pengene til dig. 

I "ROYALTY" kan der tilbydes fra 20% og 
ned til 4-5% afhængigt af hvad software¬ 
firma det drejer sig om. Her er det meget 
vigtigt at undersøge hvor mange spil/prg. 
det pågældende firma har for vane at sæl¬ 
ge. 

Store og anerkendte firmaer har for vane at 
tilbyde en lav royalty, men det er absolut at 
fortrække frem for mange af de mindre 
softwarefirmaer. 

Tag oplysninger om reklame., distri- 
butation, koperingsomkostninger, firmaets 
renome, rygte, kik på nogle af deres andre 
udgivelser, og om de vil forbedre spil/prg. 

g rafik og lyd inden udgivelsen, 
ar er en million måder du kan blive snydt 
på, men der er kun en måde at få succes 
på, vælg de rigtige folk og de rigtige 
kontakter. 

Stol aldrig på andre end dig selv og hav 
altid en vis portion skepsis med i bag¬ 
hånden. 


FINALEN. 

Sidder du og er igang med at programmere 
et godt spil/prg. Så er det ikke meningen at 
du skal holde op, tværtimod, slå dig sam¬ 
men med nogle andre. Der mangler og vil 
nok altid mangle nye programmer, men 
send denne artikel en tanke før du sender 
dit spil eller program videre til et firma. 

Det er ikke alle firmaer der prøver at slippe 
for at betale for meget, kun ca. 99%, de 
skal jo også overleve, så dæk dig ind for 
også du skal jo leve af det. 
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EXCHANGE ADDRESS AMIGA 


NAVN/ADRESSE TELEFON NR. COMPUTER MEDL.NR. 


Anders Drejer 
Kastaniestien 4 
3700 Rønne. 


5699-0053 

A 1200 

053 

Dan Elgaard 
Gestvej 5 

6270 Tønder. 


7472-0721 

A 500+ 

045 

Henrik 1 Egern' Jensen 
Hedevej 7 

9575 Terndrup 

9833-5763 

A 500+ 

040 

Kai Rose 
Guden&vej 35 

2720 Vanløse. 


3186-1067 

A 500 

148 

Karl Aage Hansen 
Teglgårdsvej 609 
3050 Hunlebæk. 

l.tv. 

4919-4864 

A 500+ 

002 

Knud Hudlebusch 
Esromgade 9 

2200 København N. 



A 1200 

087 

Lars Andreasen 
Fjordvej 28 

7800 Skive. 


9751 4527 

A 1200 

047 

Martin Nielsen 
Larkevej 2 

4520 Svinninge. 


5346-5885 

A 500 

139 

Michael Wentzel 
Løvegade 3B st. 
4200 Slagelse. 


5850-2517 

A 1200 

086 

Ove Jørgensen 
Set.Jørgens Park 
4700 Næstved 

85 l.tv. 

5577-3824 

A 500+ 

035 

Ruth Andersen 
Thyrevej 6 D 

4791 Borre 


5581-9620 

4083-2421 

A 500 

011 

Simon Nielsen 
Persillehaven 40 
2730 Herlev 


4291-9363 

Lokal 2213 

A 2000 

018 


Det var listen denne gang. Hvis du vil ned på listen, skal du blot 
udfylde kuponnen, og sende den ind til klubben. 
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LÆSERBREV 


Klubben er rendt ind i et problem på begge blade, som du måske kan være med 
med til at afhjælpe.! 

Gennem det sidste års tid er en del af skribenterne faldet fra på begge blade, mange 
er gået videre til PC og har på den måde skrottet 64/128 eller AMIGA’en og kan 
derfor ikke skrive mere, det er jo forståeligt. 

Men nu er frafaldet på skribentsiden blevet så stort at det er blevet et alvorligt 
problem, som det er nu, er vi 4 der skriver artiklerne, sætter bladene op og sender 
dem ud, det er sådan cirka 20 for lidt!. 

Med det tal tænker jeg ikke på 20 medlemmer der skriver fast til bladet, men som 
sender en artikel ind engang imellem, eller bare en ide til en artikel. 

Med kun 4 faste skribenter vil der også nemt opstå et problem med alsidigheden i 
bladene, de bliver for nemt ensidige, idet vi alle har vores måde at skrive på vil det 
hurtigt skinne igennem i bladene. 

Karl Aage har en vision om at der skal være ca. 48 sider i bladet hver gang det 
udkommer, som jo gerne skulle holdes, men som landet ligger nu vil det blive svært 
at overholde det sideantal, hvis man stadig vil holde på standarden i bladet. 

Hvis DU! ligger inde med en god ide’ til en artikel eller noget som du kunne tænke dig 
at vide lidt mere om.Skulle du have lyst til at være med til at præge bladet, skrive en 
artikel, test af et spil/program men er lidt usikker om hvordan det kan gribes an, så 
ring/skriv til en skribenterne og hent hjælp. 

På selve bladet vil der ikke ske de helt store forandringer efter at jeg har overtaget 
det, udover at listninger af programmer til C-64/128 ikke vil blive skrevet ind på 
AMIGA’en for at blive udprintet derfra, de vil blive bragt direkte fra udprintningen på 
64/128, har man en 64/128 vil man også kunne nikke genkendende til deres små 
mangler i udprintning og kan bære over med det. 

Ved at gøre det på denne måde skulle der ikke være så store chance for at der 
optræder 'TASTE-FEJL", de er temmelig (meget) irreterende. 

Men et endnu større problem er medlemsantallet, i øjeblikket er det nede på 33 
medlem-mer i klub 64/128 og 32 medlemmer i klub AMIGA, det er forsvindende lavt, 
men det må jo være i alles interesse at medlemstallet stiger. 

Fortæl om klubben til venner og bekendte, sæt et opslag op i den lokale 
brugsforening, har du ikke et opslag kan du få nogle ved henvendelse til Karl Aage 
eller Johnny. 


Johnny (003) 
tlf 20 32 18 59 
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CITISOFT 

Næstvedgade 28 
2100 København 0 
Tlf: 3526-3043 


Tilbud på brugt 


Genlock Alter Image 

Kr. 

500.- 

Genlock 2300 til A2000 

kr. 

400.- 

Handy scanner 

kr. 

400.- 

Urtil al200 

kr. 

200.- 

Midi-lnterface 

kr. 

200.- 

Video backup system 

kr. 

450.- 

Mus optisk ALFA data 

kr. 

250.- 

Mus Trådløs ALFA data 

kr. 

250.- 

Ramudvidelse 1MB Amiga plus 

kr. 

300.- 

Ramkort til Al200 - 0 MB 

kr. 

600.- 

Controller Overdrive 

kr. 

500.- 

Modem 2400 baud 

kr. 

250.- 

CD-ROM drev til Amiga 500 

kr. 

1000.- 

Harddisk 20 MB til A500/A500+ 

kr. 

500.- 

Løs harddisk 540MB 3.5" SCSI 

kr. 

1200.- 

Løe harddisk 120MB 2.5" AT 

kr. 

1000.- 

AMIGAER 



A500 med 1/2MB Ram, der let 



kan udv. til 1MB incl. mus. 



strømfors, disketter og manu¬ 



aler men uden TVmodufator. 

kr. 

1500.- 

Al 200 med 2MB ram og Kisk- 



start 3.0, indbygget Tvmodula- 



tor. 

kr. 

2200.- 

Al200 med 130MB harddisk 

kr. 

2900.- 

A2000 model B 

kr. 

1400.- 

CD32 

kr. 

700.- 

CDTV 

kr. 

1200.- 

AMIGA Monitorer 



Com. 1084S Farve, stereo 

kr. 

1100.- 

Com. 1084S/2 Farve, stereo 

kr. 

1300.- 

Com. 1940 

kr. 

2000.- 

Com. 1942 

kr. 

2400.- 

Com. 1960 

kr. 

3000.- 

Phillips CM8833 

kr. 

1100.- 

Phillips CM 8833/2 

kr. 

1300.- 

PRINTERE 



Commodore MPS 1230/9 nåle 

kr. 

400.- 

Star LC20/9 nåle 

kr. 

600.- 

Star LC24-200 Color/24 nåle 

kr. 

1000.- 

Star SJ-48 Inkjet 

kr. 

700.- 


AMIGA RAM-Udvidelser 

1/2 MB RAM A500 

kr. 

299.- 

1MB RAM A500+ 

2MB RAM A500 Intern incl. Ga- 

kr. 

300.- 

ryadaptor. 

2MB RAM A500 Extern kan ud¬ 

kr. 

700.- 

vides til 8MB 

Blizzard 1220 4MB RAM - 

kr. 

700.- 

EC020 28MHz 

kr. 2050.- 

Blizzard 1230 4MB RAM - 030 



50 MHz 

kr. 2790.- 

CPUadaptor 

kr. 

150.- 

GARYadaptor 

kr. 

150.- 


JOYSTICK/MUS 

Alfa data auto mouse, mus-joy- 
stick omskifter kr. 150.- 

Alfa data mega mouse’ kr. 150 .- 

Arcade kr. 100.- 

Commodore mus kr. 75.- 

Diversemus kr. 100.- 

Wico kr. 75.- 

Wico (handle, Stick, Ball) kr. 100.- 

DIVERSE 

ActionReplay MK1 A500/A500+ kr. 100.- 
ActionReplay MK2 A500/A500+ kr. 150.- 
ActionReplay MK2 A2000 kr. 150.- 
ActionReplay MK3 A500/A500+ kr. 300.- 
Bootselector A500/A2000 kr. 50.- 

Bricette til CDTV (muligør brug 
af almindelige joystick) kr. 250.- 

Digitzer VIDI AMIGA 12 AGA kr. 600.- 
Diskdrev 3.5" Extern kr. 595.- 

Grafikkort RETINA 24Bit 2MB kr. 1500.- 
Kabel joystickforlænger 3 meter kr. 50 - 
Kreds, 5719 G ARY kr. 60.- 

Kreds, Kickstart 3.0 (2 stk.) kr. 300.- 
Kreds, Krystal til FPU kr. 1 00 - 

Løs CADDY til CDTV kr. 25.- 

Scanner Alfa data 256 gråtoner kr. 600.- 
Strømforsyning 4.5A kr. 400.- 

Tastatur A2000 kr. 300.- 

TVmodulator A520 inlc. ledning, kr. 399 .- 
Vidi-RGB Splitter kr. 150.- 

Soundsampler Alcotini kr. 300.- 

Dør tages forbehold for trykfejl, prisændringer 
og udsolgte varer. Atle priserer ind. moms 


